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ABSTRAK

Fantasi merupakan salah satu genre yang sering digunakan di berbagai
macam media termasuk film, novel, bahkan cerita anak-anak. Genre ini
memberikan ruang untuk menggunakan imajinasi kita secara bebas, hal tersebut
merupakan salah satu alasan kenapa saya menyukai genre tersebut.

Karya Film animasi Imaginary Night menceritakan kisah mengenai
karakter-karakter gambar yang keluar dari kertasnya pada malam hari untuk saling
berinteraksi. Diantara karakter karakter tersebut ada dua karakter yang paling
menonjol yaitu Boo the ghost & Willy the Clown. Kedua karakter ini akan
memiliki peran penting dalam cerita sebagai seorang penghibur.

Karya ini diwujudkan dalam bentuk animasi 2D dengan menggunakan
teknik frame by frame yang dilakukan secara digital menggunakan bantuan
software. Film animasi Imaginary night dibuat dengan harapan dapat
menghasilkan karakter yang ekspresif dan disukai oleh para penonton.

Kata Kunci : Animasi 2D, fantasi, Frame By Frame
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Animasi merupakan sarana hiburan yang popularitasnya meningkat pada
zaman ini. Beberapa judul terkenal pengeluaran studio ternama seperti Film
animasi “Toy Story” telah memecahkan rekor dan menerima banyak penghargaan.
Beberapa diantara film-film tersebut memiliki tema fantasi yang mengutamakan
konsep imaginasi. Beberapa studio seperti Disney menciptakan beberapa serial
animasi ternama menggunakan tema yang sama seperti seri animasi “Duck Tales™
dan “Gravity falls”’. Pembuatan film animasi “IMAGINARY NIGHT” didasari
oleh faktor tersebut yaitu menciptakan karya animasi dengan tujuan menghibur
penonton melalui karakter yang menarik serta cerita yang sederhana.

Selain film layar, animasi bertema fantasi juga sering muncul diberbagai
media lainnya seperti Youtube dalam bentuk animasi singkat atau yang lebih
dikenal sebagai “Short Animation”. Pada platform Youtube sendiri, para Animator
dan creator selalu memperlihatkan karyanya dalam bentuk video dan menunjukan
keunikan dari hasil kreasi mereka sendiri. Salah satu contohnya adalah channel
Youtube NCH Production yang dimiliki oleh seorang Animator dari Singapura
yang menunjukan konten animasi parodi maupun original. Meskipun channel
Youtube tersebut banyak membuat animasi parodi dari berbagai macam karya
yang sudah ada, la dapat menunjukan keunikan style animasinya sendiri.

Dengan meningkatnya jumlah kreator independent yang mampu
menghasilkan animasi berkualitas yang tidak kalah dengan industri, muncul
sebuah Standar yang harus dicapai untuk dapat mengikuti kompetisi yang ketat.
Untuk mencapai standard tersebut seorang individual yang ingin menjadi seorang
sutradara harus memahami dan mengerti setiap bagian dari memproduksi sebuah
film animasi. Animasi 2D menjadi salah satu peluang yang terus dapat

berkembang seiiringnya dengan berkembangnya teknologi. Salah satu keunikan
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dari animasi ini adalah penggunaan teknik menggambar yang unik dari setiap
animator. Selain itu, animasi 2D juga dapat memberi kebebasan bagi kreatornya
untuk berinovasi dengan menggunakan berbagai variasi style.

Menggembangkan style animasi merupakan salah satu hal yang
memerlukan waktu yang sangat banyak. Hal ini disebabkan karena berbagai faktor
yang harus dikembangkan dalam membuat animasi seperti visual dan gerakan
sebuah karakter. Dalam membuat animasi 2 dimensi dengan style gambar yang
unik. pengunaan metode animasi Frame By Frame merupakan salah satu pilihan
yang dapat digunakan dalam mewujudkan karya yang ekspresif. Hal ini dapat
dilihat di berbagai karya film animasi Disney seperti “Tarzan”, “Pinochio”, dan
“Steamboat Willy” yang menggunakan teknik frame by frame. Kemampuan
sutradara sendiri dapat diukur dengan melihat kemampuannya dalam
mengkoordinasikan keseluruhan komponen untuk membuat suatu animasi melalui
pengarahannya kepada anggota-anggotanya. Hal ini akan menjadi salah satu
tantangan terbesar seorang sutradara dalam membuat animasi tersebut, karena
sutradara juga memiliki tugas untuk mengisi seluruh kelemahan sebuah tim

produksi.

1.2.Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat disimpulkan rumusan masalah sebagai
berikut:

1.2.1 Menciptakan animasi ekspresif tema fantasi dengan menggunakan
teknik frame by frame ;
1.2.2 Perwujudan hasil akhir produksi animasi “Imaginary Night” yang

sesuai dengan perancangan yang dibuat;
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1.3.Tujuan
Dari rumusan masalah diatas dapat disimpulkan tujuan yang ingin dicapai

adalah sebagai berikut:

1.3.1 Sebagai salah satu syarat kelulusan D-3 FSMR ISI Yogyakarta;

1.3.2 Menciptakan film animasi “IMAGINARY NIGHT”;

1.3.3 Menghasilkan film animasi bertema fantasi dalam bentuk animasi 2D;

1.3.4. Menerapkan hasil riset dan pembelajaran kuliah kedalam film animasi
“IMAGINARY NIGHT”

1.4 Sasaran
Target Audien animasi “IMAGINARY NIGHT” adalah sebagai berikut:
1.4.1 Umur: 8 — 30 tahun
1.4.2 Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan
1.4.3 Pendidikan : Semua
1.4.4 Status Sosial : Semua kalangan
1.4.5 Negara : Global

1.5 Indikator Capaian Akhir

Judul Karya - IMAGINARY NIGHT

TEKNIK : Animasi 2D

DESAIN KARYA : Film Animasi

Durasi Karya : 11 menit 6 detik

Format Video - HDTV 1920 x 1080 px 25 frame per second
Render : Format mp4, H264, dan .MOV

Indikator penyelesaian akhir diatas dapat dicapai melalui 3 tahap

pembuatan animasi, yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi.
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15.1. Praproduksi

Praproduksi adalah tahap perancangan awal sebelum memasuki tahap
produksi. Proses ini dimulai dari pembentukan cerita sampai dengan Storyboard.
berikut merupakan proses Praproduksi:

1.5.1.1 Tema dan Konsep
Tema dan konsep mencangkup ide dasar dalam membentuk suatu film.
Konsep suatu film dapat ditentukan melalui kumpulan referensi dari berbagai

macam media baik itu buku maupun film.

1.5.1.2 Penulisan Cerita

Penulisan = cerita dimulai dengan membuat sebuah sinopsis yang
mencangukup keseluruhan cerita yang ingin disampaiakan. Pada proses ini, peran-
peran karakter dapat terlihat seiiring dengan berkembangnya konsep cerita.
Setting waktu dan latar belakang pun menjadi salah satu acuan saat menulis

sebuah cerita.

1.5.1.3 Character Design
Dalam suatu cerita, karakter merupakan salah satu komponen terpenting.
Aktor memainkan peran suatu karakter untuk merefleksikan suatu sosok dan

watak yang dapat dimengerti oleh para penonton.
1.5.2. Produksi

1.5.2.1 Layout

Pembentukan suatu adegan dilakukan dengan menempatkan suatu karakter
dan latar. Dalam seni pertunjukan teknik Blocking berperan dalam hal yang sama
yaitu memberi instruksi kepada aktornya mengenai posisi dan gerakannya saat
bermain di panggung. Layout berfungsi sebagai gambaran mengenai adegan yang
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akan dibuat secara lebih detail.

1.5.2.1 Background

Latar atau background berfungsi dalam menunjukan suasana dan setting
pada adegan yang sedang dimainkan. Latar akan memberi kesan ruang pada
adegan dan mengisi kekosongan.

1.5.2.3 Key Animation

Setiap karakter yang tampil pada sebuah adegan memerlukan sebuah
gerakan untuk menjadi pusat perhatian bagi para penontonnya. Key animation
adalah gerakan utama yang digambar dan menunjukan acting suatu karakter pada

adegan yang ditampilkan.

1.5.2.4 Inbetween

Halus kasarnya suatu gerakan dipengaruhi oleh seberapa banyak gambar
yang dihasilkan untuk gerakan tersebut. Inbetween memiliki fungsi untuk
memperhalus suatu gerakan dengan menggambarkan gambar antara 2 gerakan

kunci yang dibuat.

1.5.2.5 Coloring

Warna merupakan salah satu peran yang paling penting dalam suatu
animasi. Warna dapat menunjukan suasana, mood, dan waktu pada adegan yang
tampil pada layar. Proses coloring mencakup pemberian warna pada setiap
gambar baik itu gerakan karakter maupun keseluruhan latar pada suatu adegan.

1.5.3. Pasca Produksi

1.5.3.1 Compositing
Tahap yang dilakukan setelah membuat semua gerakan dan latar adalah
menyatukan keduanya sehingga membentuk sebuah adegan. Proses Compositing
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adalah proses menata gerakan karakter dan elemen-elemen background
berdasarkan dengan storyboard serta naskah yang telah dibuat. Selain itu, proses
compositing juga menambahkan efek-efek visual untuk menambah kualitas hasil
akhir suatu adegan.

1.5.3.2 Sequence Editing

Sebuah film terdiri dari berbagai kumpulan adegan. Sequence editing
adalah tahap menyatukan kumpulan potongan adegan yang telah dihasilkan
melalui tahap compositing. Selain menyatukan, tahap ini juga digunakan untuk

melihat hasil keseluruhan sebuah film.

1.5.3.3 Sound Editing

Suara dan musik merupakan komponen penting pada sebuah film. Sound
editing adalah tahap menambahkan efek suara dan musik latar berdasarkan naskah
yang telah ditetapkan.

1.5.3.4 Rendering
Setelah sebuah film telah dilengkapi dengan adegan dan suara pada proses
editing, hasil film tersebut perlu dijadikan sebuah format siap tayang. Rendering

merupakan proses pemindahan format digital menjadi format siap tayang.
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