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ABSTRAK  

Roket merupakan wahana luar angkasa, peluru kendali, atau kendaraan terbang yang 

mendapatkan dorongan melalui reaksi roket terhadap bahan fluida. Dalam film ini roket 

mewakili mimpi dan harapan. Proses meluncurnya roket adalah proses seseorang mencapai 

mimpinya. Proses meluncurkan misil ke luar angkasa memang tidak mudah, namun bukan 

berarti tidak bisa. Film ini, mengajak penonton untuk yakin akan harapan dan berani 

memperjuangkannya.  

Penciptaan film animasi ini disajikan dalam bentuk animasi 2D tanpa menggunakan 

narasi atau dialog. Sebagai pendukung suasana dibuatlah musik yang dapat membangun 

suasana. Tidak lupa 12 prinsip animasi diterapkan dalam film animasi ini untuk memperkuat dan 

menambah kesan artistik sebagai penunjang visualisasi. Teknik animasi dua dimensi sengaja 

digunakan kerena bentuk visual dari animasi 2D memiliki kesan yang ringan namun mudah 

diingat. 

Kata Kunci : impian, roket, harapan, animasi 2D 
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ABSTRACT 

Rockets are spacecraft, missiles, or flying vehicles that get a boost through rocket 

reactions to fluid materials. In this film the rocket represents dreams and hopes. The process of 

launching a rocket is the process of reaching someone's dream. The process of launching 

missiles into space is not easy, but that doesn't mean it can't. This film, invites the audience to be 

sure of hope and dare to fight for it.  

The creation of this animated film is presented in the form of 2D animation without using 

any narration or dialogue. As a support for the atmosphere, music is created that can build an 

atmosphere. Not forget the 12 principles of animation applied in this animated film to 

strengthen and improve the artistic impression as a support of visualization. The two-

dimensional animation technique is intentionally used because the visual form of 2D animation 

has a light but easy to remember impression. 

 

Keywords: dreams, rockets, hope, 2D animation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Setiap orang pasti memiliki harapan atau cita-cita. Cita-cita orang pada 

umumnya akan cenderung mengarah ke konteks pekerjaan atau profesi. “Cita-cita 

adalah suatu impian dan harapan seseorang akan masa depannya, bagi sebagian orang 

cita-cita itu adalah tujuan hidup dan bagi sebagian yang lain cita-cita itu hanyalah 

mimpi belaka.” (Human Forest, 2018, http://humanforest.blogspot.com/2005/08/arti-

sebuah-cita-cita.html, 5 November 2018). Bagi setiap orang, cita-cita adalah tujuan 

dan penyemangat hidup, terlebih bagi seorang anak. Sebagai anak-anak, 

membayangkan akan menjadi apa saat dewasa nanti adalah hal yang menakjubkan. 

Untuk berhasil mencapainya akan lebih menakjubkan daripada hanya 

membayangkannya. Tidak jarang beberapa orang menekuni minat mereka dari 

kanak-kanak guna mencapai impian mereka. 

Orangtua pasti menginginkan semua yang terbaik untuk buah hati mereka. 

Tidak jarang beberapa orang tua sudah merencanakan masa depan anak dari jauh-

jauh hari. Semua aspek mengenai anak sudah direncanakan matang-matang. Namun, 

orang tua lupa bahwa anak juga memiliki keinginan, impian dan harapan mereka 

sendiri. Tidak sedikit anak yang  tak memiliki kesempatan untuk memilih jalan dan 

impian mereka sendiri. Akibatnya setelah menginjak dewasa anak merasakan 

ketidaknyamanan dan sulit untuk menemukan jati diri. Mereka merasa tidak pada 

tempatnya, namun terlalu takut untuk menyuarakan pendapat ke orangtua karena pola 

pikir yang dipupuk sejak kecil bahwa “orangtua tahu yang terbaik untuk anak”, dan 

sebagai anak takut dianggap membantah perkataan orangtua.  

Komunikasi yang buruk antara orangtua dan anak adalah salah satu penyebab 

terjadinya kasus ini. Kebanyakan komunikasi dalam keluarga hanya berjalan satu 
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arah, yaitu dari orangtua ke anak, tanpa adanya timbal balik dari anak ke orangtua. 

Anak tidak berani mengungkapkan pendapat ke orangtua, yang pada akhirnya dalam 

proses pendewasaan anak mengalami pemberontakan dalam diri dan keinginan untuk 

didengar.  

Mengangkat pokok permasalahan ini, munculah gagasan untuk menjadikan 

permasalahan ini sebagai kosep utama dalam penciptaan karya. Sangat penting bagi 

masyarakat untuk memupuk komunikasi yang baik antara orangtua dan anak dalam 

keluarga. Sebagai orang tua harus mengerti bahwa anak memiliki keinginan dan 

impian, begitu juga sebagai anak harus tahu bagaimana mengutarakan dan 

mengungkapkan keinginan mereka dengan komunikasi yang baik. Salah satu alasan 

membuat film “Rocket to Rocket” ini adalah untuk menunjukkan bahwa setiap orang, 

khususnya anak dapat memiliki mimpi yang harus disuarakan dan diperjuangkan.  

Teknik animasi dua dimensi sengaja digunakan kerena bentuk visual dari 

animasi 2D memiliki kesan yang ringan namun mudah diingat. Selain itu 

mempertimbangkan sumberdaya manusia, peralatan yang digunakan serta waktu 

pengerjaan, teknik animasi 2D adalah teknik yang paling cocok. Beberapa hal 

tersebut, melatarbelakangi penciptaan film animasi dua dimensi “Rocket to Rocket”. 

Film animasi yang menceritakan tentang seorang anak kecil penuh impian yang harus 

tinggal dengan sang nenek.  

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 

diselesaikan sebagai berikut : 

1.  Bagaimana menyuguhkan masalah sosial antara orangtua dengan anak 

menjadi sebuah film animasi dua dimensi? 

2. Bagaimana memproduksi dan menerapkan teknik animasi dua dimensi 

untuk menciptakan film animasi “Rocket to Rocket”? 
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C. Tujuan  

Tujuan dari penciptaan film animasi 2D  “Rocket to Rocket” antara lain : 

1. Menyuguhkan film animasi dengan membawa pokok masalah antara 

orangtua dan anak yang dikemas menggunakan unsur cerita imajinatif, 

2. Memproduksi  animasi “Rocket to Rocket” dengan teknik digital dua 

dimensi. 

 

D. Target Audien 

Target audien menurut demografis film ini adalah ; 

1. Usia   : 14 tahun keatas 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Dari latar pendidikan apapun 

4. Status sosial : Semua kalangan 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Hasil akhir animasi “Rocket to Rocket” adalah : 

1. Judul Karya : Rocket to Rocket 

2. Teknik  : Animasi Digital 2D 

3. Desain Karya : Film Animasi 

4. Durasi   : 00:05:18:00 

5. Format Video : HDTV 1920x1080 px24 frame per second 

6. Render  : format .mp4, H264 dan .MOV 

Indikator yang dicapai dalam pembuatan animasi “Rocket to Rocket” dibagi 

menjari tiga tahapan, yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. 
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1. Praproduksi 

a. Penulisan cerita 

Cerita ditulis dengan lengkap, singkat dan jelas. Didukung dengan  

informasi yang sesuai pada literatur-literatur terkait. Dimulai dari proses 

adaptasi tokoh utama dengan sang nenek hingga konflik yang terjadi 

antara keduanya. Berakhir dengan penyelesaian dimana sang nenek 

memberi kesempatan kepada tokoh utama untuk memilih impiannya 

sendiri. 

 

b. Desain Karakter 

Karakter yang dibutuhkan tidak begitu banyak. Penonton dapat 

fokus akan tokoh utama dalam cerita. Selain itu mempersingkat waktu 

pengerjaan karena karakter yang dibuat sederhana. 

 

c. Storyboard 

Storyboard dibuat jelas dan sederhana untuk mempercepat proses 

pembuatan film. Pengambilan angle yang bervariasi dibuat agar 

penonton tidak jenuh dan terus mengikuti alur cerita. 

 

2. Produksi 

a. Animating 

Penganimasian dibuat langsung menggunakan software khusus 

animasi. Proses ini menyesuaikan dengan durasi film yang telah 

ditentukan. Animatic yang jelas dengan timing yang tepat membantu 

pada tahap ini. Animator menyesuaikan timing dengan menggambar 

ulang pada komputer untuk membuat key pose dan inbetween.  
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b. Coloring 

Proses ini dilakukan menggunakan software yang sama dengan 

proses penganimasian. Dalam tahap ini dipilih pewarnaan yang 

sederhana untuk memberi kesan pemisah antara background dan 

karakter. 

 

c. Render by Shot 

Render per shot  akan mempermudah dalam proses compositing 

nantinya, tidak hanya itu tahap ini akan mempermudah dalam 

mengamati bagaimana suatu shot berjalan sesuai keinginan atau tidak. 

Proses perevisian terhadap shot yang kurang sesuai akan lebih mudah. 

 

d. Background 

Latar belakang dibuat sederhana dikerjakan dengan teknik 

digital painting. Warna pada latar belakang disesuaikan dengan setiap 

suasana dan setting.  

 

e. Backgrond Music 

Background music digunakan menyesuaikan dengan alur dan 

suasana cerita dibuat sedemikian rupa sehingga terdengar harmonis dan 

menyatu dengan adegan. 

 

f. Sound Effect 

Dalam animasi ini terdapat sound effect untuk menghidupkan 

animasi di dalam setiap adegan. 
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3. Pascaproduksi 

a. Compositing 

Mengumpulkan semua aset yang telah dikerjakan sebelumnya, 

kemudian memberikan efek khusus agar film nantinya lebih menarik 

saat di tayangkan. 

 

b. Editing 

Pada tahap ini semua adegan yang sudah jadi disusun menjadi satu 

kesatuan untuk dijadikan film utuh. Serta pada tahap ini ditambahkan 

efek suara dan transisi. 

 

c. Rendering 

Proses ini menjadikan rangkaian karya animasi ke format video. 

Mulai dari judul karya, isi karya animasi, dan credit title. 

 

d. Mastering 

Tahap ini adalah membakar karya dalam DVD. Karya yang telah 

dibakar dalam DVD, nantinya akan dikemas ke dalam DVD case atau 

kemasan yang sudah dibuat sedemikian rupa. 
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