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ABSTRAK 

 

 

Sebuah animasi pendek yang menggabungkan beberapa pengalaman pribadi 

dan lingkungan sekitar menjadi sebuah cerita yang sederhana namun menghibur. 

Walaupun cerita yang disajikan sederhana namun visualisasi dibuat unik dan luwes 

dengan teknik animasi dua dimensi digital. Film animasi ini diberi judul “CHASE!” 

yang memiliki arti kejar, diambil dari inti film yang menceritakan tentang seorang 

pemuda yang mengejar wanita misterius yang ternyata seorang waria. 

Film Animasi “CHASE!” berdurasi  3 menit 45 detik untuk membuat cerita 

lebih singkat dan langsung to the point pada inti apa yang akan disampaikan. Jumlah 

shot mencapai 45 shot dengan total 5400 frame format HDTV 1920x1080 px  24 fps 

(frame per second). Dalam proses pembuatan film ini diterapkan juga 12 prinsip 

animasi. Pembuatan film animasi “CHASE!” menggunakan proses digital di 

dalamnya. Untuk animating digunakan teknik animasi 2D drawing frame by frame 

secara digital menggunakan komputer, gambar background juga dibuat secara digital 

tanpa meninggalkan nilai seni dari teknik gambar tradisional menggunakan tangan. 

 

Kata kunci : Film, Animasi 2D, Pengalaman Pribadi, Digital. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Sebagian besar dari kita masyarakat Indonesia, terutama bagi kaum laki-laki pasti 

pernah mengalami kejadian memalukan di tempat umum. Salah satu hal yang menurut 

kebanyakan orang sangat memalukan adalah salah mengira seorang waria (wanita tapi 

pria) atau yang biasa disebut sebagai Banci (Bencong) sebagai wanita tulen. Ketika 

seorang laki-laki melihat sosok perempuan yang memikat perhatiannya dari kejauhan, 

sudah seperti naluri dalam diri untuk memberanikan diri menyapa atau mengajak 

berkenalan perempuan itu agar bisa mengenal lebih dekat. Namun ternyata setelah 

mereka mulai mendekat apa yang dilihat tidak sesuai dengan ekspektasi, sudah 

terlanjur menyapa ternyata bukan seorang wanita cantik yang ia hampiri melainkan 

seorang waria. Banyak faktor yang membuat orang tertipu dengan penampilan seorang 

waria. Ada yang mengatakan bahwa kurang jeli dalam memandang, ada yang bilang 

tertipu dengan bentuk badan yang terlihat seperti wanita tulen, ada juga yang memang 

tidak bisa membedakan dengan baik karena penglihatannya yang kurang baik atau 

rabun. Namun dalam film yang akan dibuat ini penulis akan menjelaskan salah satu 

faktor yang sebenarnya sering terjadi namun tidak disadari oleh kebanyakan orang, 

yaitu kehilangan fokus karena efek dari penggunaan “smartphone” secara berlebihan. 

Di jaman yang sudah serba canggih ini, hampir semua kalangan masyarakat dari 

yang masih anak-anak hingga lanjut usia merupakan pengguna aktif “smartphone” 

atau telepon genggam pintar. Hal ini karena fungsi “smartphone” itu sendiri yang 

sangat memudahkan setiap kegiatan setiap orang dari mulai bisnis, perkuliahan, hingga 

hiburan seperti “Online Games”. Namun yang tidak banyak orang sadari, penggunaan 

“smartphone”  yang terlalu lama dapat berdampak buruk pada diri kita. Salah satu 

contohnya adalah menurunnya tingkat konsentrasi secara drastis akibat terlalu lama 

fokus di depan layar “smartphone”.  Apabila kita coba untuk asik bermain di depan 
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“smartphone” selama berjam-jam tanpa henti, mata kita akan mulai merasa lelah dan 

hilang fokus atau bahkan mungkin berkunang-kunang. Saat itu pandangan akan sedikit 

terganggu dan apa yang ada di sekeliling kita akan mulai terlihat buram. 

Penulis merasa terdorong untuk menyatukan dua hal tidak berkaitan yang sudah 

dijelaskan sebelumnya menjadi sebuah cerita dan menyampaikannya dalam bentuk 

sebuah film animasi pendek. Film animasi merupakan media yang saat ini sedang 

diminati banyak orang karena mempunyai daya tarik tersendiri. Film animasi 

merupakan karya yang memiliki berbagai macam tujuan, selain untuk hiburan semata, 

film animasi bisa menjadi sarana penyampai pesan dan tujuan komersial. Jenis filmnya 

pun beragam berdasarkan durasinya yaitu film pendek, serial (film bersambung), dan 

feature (film panjang). Seiring perkembangan jaman teknik pembuatan animasi pun 

semakin beragam diantaranya cut out/puppet (seperti wayang kulit), 2D, 3D, 

stopmotion (merekam adegan) ,hingga rotoscoping (menjiplak gambar) dan beragam 

kreasi lainnya. 

Pengerjaan animasi “CHASE!” ini dengan teknik digital drawing atau menggambar 

langsung menggunakan komputer. Pembuatan animasi dua dimensi secara digital 

drawing memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan pembuatan animasi secara 

tradisional di atas kertas, karena dalam proses produksi dengan teknik ini memiliki 

efisiensi yang lebih baik dibandingkan animasi tradisional menggunakan kertas secara 

frame by frame, sehingga proses produksi dapat lebih mudah dan lebih cepat 

dilaksanakan. Sehingga karya tugas akhir ini akan dibuat dengan teknik “frame by 

frame”, namun pada media digital untuk efisiensi produksi. Dengan harapan karya 

yang akan dibuat dapat menjadi sebuah film animasi 2D yang dapat digunakan sebagai 

sarana hiburan, serta sebagai sarana menyampaikan pengalaman bagi sesama pelaku 

dunia industri kreatif. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut : 

1. Membuat film animasi “CHASE!” dengan teknik digital drawing dua  dimensi. 

2. Menggabungkan kedua cerita yang tidak berhubungan menjadi satu cerita utuh dan 

disajikan dalam bentuk film animiasi pendek. 

 

C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya film animasi “CHASE!” diantaranya: 

1. Menyampaikan pesan yang terkandung dalam cerita ke dalam bentuk film animasi.   

2. Menciptakan sebuah karya film animasi dua dimensi dengan teknik digital drawing 

menggunakan komputer. 

3. Menggiring opini penonton di awal cerita dan mematahkan ekspetasi penonton 

tentang bagian akhir dari cerita. 

 

D. Target Audien 

Target audien penciptaan karya film animasi “CHASE!” ini sebagai berikut:  

1. Usia  : 17 tahun ke atas 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial : Semua kalangan 

5. Negara  : Internasional 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat dalam bentuk sebagai 

berikut:  

 

Judul   : CHASE! 

 

Genre   : Slice of Life 

 

Teknik  : Animasi Dua Dimensi (Digital) 

 

Durasi   : 3 menit 45 detik  

 

Format video  : HDTV 1920x1080 24 fps (frame per second)  

 

Render  : Format mp4, H264  

 

Indikator di atas akan dicapai melalu 3 tahapan proses dalam pembuatan film 

animasi. Tahapan Praproduksi, Produksi dan Pascaproduksi. 

1. Praproduksi 

Praproduksi merupakan proses persiapan sebelum masuk ke dalam proses 

produksi animasi. Mulai dari penulisan cerita hingga pembuatan storyboard. 

Berikut adalah tahapan proses praproduksi: 

a. Ide dan Konsep  

Ide merupakan gagasan utama yang mendasari pembuatan sebuah karya film 

animasi. Ide dan konsep inilah yang akan menentukan akan menceritakan apa 

dan akan sepeti apakah sebuah film animasi yang akan dibuat. Ide awal yang 

didapat akan dikembangkan sedemikian rupa untuk menyiapkan sebuah karya 

yang akan dibuat. 
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b. Riset  

Riset perlu dilakukan untuk mencari referensi demi memenuhi konsep dan 

target yang ingin dicapai, riset dapat dilakukan dengan melihat berbagai karya 

animasi, ilustrasi, ataupun aspek-aspek dari dunia nyata yang memiliki ide dan 

konsep yang mirip atau serupa dengan animasi yang akan dibuat. Riset yang 

dilakukan meliputi konsep visual untuk desain karakter dan background serta 

riset untuk suara pendukung seperti musik latar maupun sound effect 

pendukung. 

 

c. Penulisan Cerita  

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari sinopsis cerita, hingga 

pembuatan naskah secara lengkap dan jelas sebagai acuan untuk pembuatan 

storyboard pada tahapan selanjutnya. Dalam penulisan cerita dibuatlah naskah 

skenario yang menjelaskan setting waktu dan tempat, dialog, kejadian-kejadian 

yang dialami karakter secara runtut dari awal hingga akhir, serta segala 

keterangan elemen pendukung seperti efek suara dan visual. 

 

d. Desain Karakter  

Desain karakter merupakan proses pembuatan karakter yang digunakan sebagai 

tokoh dalam cerita. Karakter yang dibuat akan memiliki penampilan khas dan 

sifat tertentu yang mencerminkan masing-masing karakter. Desain karakter 

dibuat dalam bentuk model dan expression sheet yang akan digunakan untuk 

acuan proses animating. 

 

e. Desain Background 

Desain background dibuat untuk menentukan konsep awal dari background 

film yang akan dibuat. Cukup dibuat seperti sketsa kasar untuk panduan pada 

saat mengerjakan storyboard. Pada tahap ini mapping tempat pada film juga 

mulai ditentukan. 
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f. Desain Aset 

Desain asset merupakan tahap pembuatan objek-objek yang nantinya akan 

digerakkan atau dianimasikan namun tidak termasuk sebagai karakter. Hal ini 

dilakukan untuk mempermudah pemisahan objek-objek yang akan 

dianimasikan pada tahap produksi. 

 

g. Storyboard  

Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah dibuat sebelumnya. 

Dalam storyboard digambarkan rancangan animasi yang dibuat, di dalamnya 

juga terdapat keterangan pengambilan kamera, lokasi, adegan, ekspresi tokoh, 

dialog, sound fx, dan durasi setiap shot. 

 

h. Stillomatic (animatic storyboard)  

Dibuat dari susunan gambar storyboard yang berurutan namun sudah 

menunjukkan gambaran jelas tampilan karya animasi nanti, dari awal hingga 

akhir. Musik, dialog, dan efek suara juga sudah disusun di dalamnya sehingga 

alur penganimasian sudah benar-benar terlihat. 12 prinsip animasi juga 

dirancang dalam proses ini. 

2. Produksi  

Produksi adalah tahap dimana proses inti penciptaan animasi berlangsung, 

proses ini dilakukan setelah tahap praproduksi. Berikut adalah tahapan proses 

produksi: 

a. Animating  

Proses animating pada film ini dikerjakan dengan menggunakan software 

ToonBoom Studio 8.1, lalu akan di atur timing dengan tepat seperti durasi pada 

stillomatic. Namun apabila timing pada stillomatic dirasa kurang tepat bisa 

dilakukan penyesuaian ulang pada proses animating ini.  
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b. Coloring  

Tahap coloring dilakukan setelah proses animating selesai, masih dengan 

software yang sama. File animating yang tadi sudah siap terlebih dahulu di 

duplikat sebelum memulai coloring untuk mengantisipasi apabila ada beberapa 

revisi pada animasi. Jadi file dari tahap animating dan coloring dibuat terpisah. 

Coloring pada film animasi ini berkonsep sederhana hanya berupa fill warna 

dasar saja yang dilakukan frame by frame. 

 

c. Export Sequence 

Setelah selesai pada tahap animating dan coloring semua file yang dirasa sudah 

siap untuk masuk pada tahap composite akan di export atau diterjemahkan 

dalam sebuah bentuk output PNG sequence satu per satu tiap adegannya. Hal 

ini dilakukan agar karakter atau objek yang dianimasikan memiliki transparansi 

warna pada bagian yang kosong dalam layar 

 

d. Background 

Proses pembuatan background dilakukan dengan teknik digital painting 

menggunakan software adobe photoshop dengan acuan sketsa kasar yang sudah 

dibuat pada panel-panel storyboard dalam proses praproduksi. 

 

e. Compositing 

Proses penggabungan antara animating dengan background yang sudah dibuat 

kemudian disesuaikan dengan storyboard.  Mulai di atur komposisi, layout¸ dan 

framing nya sehingga bisa menciptakan visual yang unik dan menarik meskipun 

menggunakan dua komponen yang berbeda tetapi bisa nampak menyatu dan 

artistik. Penyusunan setiap layernya yang berurutan dari belakang hingga depan 

untuk memberikan efek kamera agar memberi kesan paralaks dan memiliki 

kedalaman volume. 
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f. Dubbing  

Dubbing atau pengisian suara karakter nantinya akan dilakukan oleh beberapa 

talent yang dirasa memiliki suara yang berkarakter dan cocok dengan setiap 

karakter yang ada dalam film animasi. 

 

g. Sound Effect  

Sound Effect berfungsi untuk memberi kesan seolah visual yang nanti di 

tampilkan pada film terlihat nyata seperti pada kehidupan sehari-hari. Untuk 

mengisi sound effect akan mencari free license sfx di internet sesuai kebutuhan 

film animasinya. 

 

h. Music Scoring 

Musik yang digunakan dalam film disesuaikan dengan visualnya untuk 

melengkapi film animasi. Pada pembuatannya juga perlu mengikuti pergantian 

mood yang ada dalam film. 

 

3. Pascaproduksi  

Pascaproduksi adalah tahapan akhir atau proses penyelesaian, tahap ini 

berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan pascaproduksi: 

a. Editing 

Pada tahapan ini adalah proses dimana untuk audio mixing, membuat opening 

sequence dan credit title, penggabungan antara shot animasi yang telah di-

compositing dengan musik dan sound effect serta menambahkan optical effect 

(dissolve, dip to black, dan sebagainya) sesuai dengan kebutuhan.  
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b. Rendering  

Tahap ini adalah proses akhir dalam  proses  pembuatan  “CHASE!”. setelah di 

gabungkan dalam proses editing, selanjutnya adalah dengan meng-export file 

video dan audio menggunakan software Adobe Premiere Pro dengan hasil 

export file format H264 dan MP4. kemudian dilakukan  proses  burning  ke 

dalam  DVD,  dimasukkan ke dalam kotak DVD, dan diberi sampul. 

 

4. Display dan Merchandise  
 

Display karya akan dilakukan setelah karya selesai dibuat, selain pemutaran 

karya ada pula merchandise, poster, video dokumentasi selama proses produksi atau 

biasa disebut behind the scene sebagai pelengkap display nantinya. 
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