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RINGKASAN

Perancangan manual book ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah
desain yang dapat digunakan sebagai panduan oleh para animator-animator
pemula atau bagi para illustrator yang berminat dalam bidang animasi, bahwa
pembuatan film animasi, memang memerlukan pemahaman yang sangat
komperehensif tentang konsep seni atau yang lebih populer dengan sebutan
Concept Art. Konsep seni sendiri adalah kegiatan yang masuk dalam tahapan
Pra-produksi, dan menjadi awal studi sekaligus analisis yang hasilnya akan
menjadi konsep visual dan ditetapkan sebagai dasar produksi film animasi.
Dalam tahapan pra-produksi, selain sebagai sebuah tahapan awal yang berisi
pengembangan-pengembangan ide atau gagasan dan konseptualisasi cerita,
konsep seni hadir sebagai materialisasi konsep secara visual yang visible,
dapat diamati sekaligus dirasakan, bagaimana daya tariknya dan bagaimana
penonton akan dibawa ke dalam sebuah suasana serta dimensi ceritanya.

Perancangan ini bertujuan untuk memberikan panduan bagi para
pemula yang mendalami bidang animasi, khususnya tentang konsep seni
(concept art) dan implementasinya dalam dunia film animasi. Meskipun
animasi saat ini sudah berkembang sangat pesat dalam aplikasi teknologinya,
dan banyak sekali para pemula yang dapat langsung berkecimpung dalam
animasi tiga dimensi, akan tetapi kaidah kaidah dalam animasi patut di fahami
secara benar, dan salah satunya melalui animasi dua dimensi. Dalam
perancangan ini, akan dikemukakan bagaimana gambaran umum tentang
konsep seni meliputi karakterisasi sampai dengan environment. Selanjutnya
dalam perancangan ini, target yang ingin dicapai adalah sebuah media manual
book yang berisikan materi tentang kaidah serta langkah-langkah yang
seharusnya dapat dikerjakan oleh para pemula yang akan mendalami bidang
keahlian animasi tradisional, meliputi pemahaman concept art, dan obyek
visual lain yang berkaitan dengan pra produksi, sebelum memasuki tahap
animating. Perancangan manual book ini dihasilkan dan diselesaikan dalam
dua tahun anggaran dengan luaran jurnal, buku ajar dan literasi, yang
diharapkan dapat bermanfaat bagi para pendidik yang berkecimpung dalam
bidang animasi. Sedangkan manfaat dari perancangan ini adalah adanya
panduan visual bagi para pemula yang berminat dalam animasi tradisional
sekaligus memberikan pemahaman bahwa di dalam film animasi memang ada
kaidah kaidah yang harus difahami dan diperhatikan bahwa animasi memang
berbeda dengan pertunjukan film life.
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PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke-Hadirat Tuhan Yang Maha Esa,
atas limpahan Rahmat, Taufik dan Hidayah-Nya sehingga kami dapat
menyelesaikan laporan kemajuan penelitian Skema Produk Terapan yang
didanai oleh Ditjen Dikti Kemendikbud untuk tahun anggaran 2018, yang
berjudul “Perancangan Manual Book Sebagai Metode Dasar Penciptaan
Animasi Tradisional 2D”. Adapun penelitian dan perancangan ini
direncanakan akan diselesaikan dalam dua (2) tahun anggaran. Penelitian
dan perancangan ini adalah produk dari konsep perancangan yang berbentuk
manual book atau pedoman visual yang berisikan metode dasar dalam
penciptaan karakter animasi serta bagaimana kaidah-kaidah animasi yang
yang harus dipertimbangkan sebagai ciri khas animasi yang selanjutnya dapat
diimplementasikan ke dalam film animasi 2D. Dengan tidak lepas dari segala
keterbatasan dan kekurangan, kami mengharap bahwa hasil penelitian dan
perancangan ini dapat digunakan sebagai acuan atau referensi bagi
mahasiswa yang berminat mendalami atau menghasilkan karya film animasi
2D, terutama dalam konteks pembuatan konsep dan metode perancangannya.
Akhirnya kami mengharapkan semoga hasil dari penelitian dan perancangan
ini secara umum dapat berguna dalam pendidikan seni dan desain, dan
khususnya dalam pendidikan animasi sendiri. Taklupa kami mengucapkan
banyak terimakasih kepada semua pihak yang telah membantu dan bekerja
sama dalam pembuatan penelitian dan perancangan film animasi ini.
Tentunya segala kritik dan saran yang bersifat membangun akan kami terima
dengan seluas-seluasnya untuk kemajuan yang lebih baik.

Yogyakarta, 25 Oktober 2018

Penyusun
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri animasi di Indonesia memang masih belum populer di
Indonesia, meskipun demikian sejalan dengan industri kreatif yang
dicanangkan oleh pemerintah saat ini, industri animasi mulai
menunjukkan tren positif. Hal ini ditunjukkan dengan mulai
munculnya perusahaan-perusahaan animasi di tanah air serta
banyaknya perguruan tinggi serta sekolah menengah kejuruan yang
membuka minat pendidikan animasi. Film animasi Indonesia yang
yang pernah tayang di layar lebar dengan judul ‘Batle of Surabaya’
produksi Amikom, menujukkan geliat industri animasi tanah air.

Seiring dengan perkembangan industri, film animasi Indonesia
pun bakal semakin diperhitungkan. Industri animasi Tanah Air juga
menunjukkan pertumbuhan signifikan. Pada saat ini, ada 30
perusahaan yang tergabung dalam Asosiasi Industri Animasi dan
Kreatif Indonesia (Ainaki). Setiap tahunnya lebih dari ratusan serial
atau film yang diproduksi anggota Ainaki. Beberapa di antaranya
ditayangkan di negara lain. Salah satunya animasi yang diproduksi
Infinite Frameworks ( [IFW), studio animasi yang berpusat di Batam.
Menteri Perindustrian, MS. Hidayat sendiri pernah mengatakan bahwa
Industri animasi yang masuk ke dalam Industri kreatif saat ini sudah
sangat berkembang pesat, dan menyumbangkan 7% ke Produk
Domestik Bruto (PDB) nasional. Bahkan, saat ini industri animasi
mulai dilirik dan dipesan pasar luar negeri. Pesanan mengalir karena
kemampuan para animator nasional bisa diandalkan. “Untuk animasi,
sejumlah studio kita sudah mulai menerima pesanan dari Amerika
Serikat, Jepang, dan sejumlah Negara eropa”. Lebih jauh lagi Hidayat
memaparkan industri film animasi di Hollywood AS mengakui
kemampuan animator Indonesia. Lantaran itu, pengguna produk
animasi di Tanah Air harusnya lebih berpihak pada karya-karya anak
bangsa, sehingga industri kreatif, khususnya animasi film, lebih
berkembang dan dikenal luas di dalam negeri.

Ketrampilan dan kemampuan untuk menjadi animator di
Indonesia memang masih perlu diedukasikan dan diapresiasikan
kepada masyarakat sebagai bidang ilmu yang mempunyai daya jual di
masyarakat. Minat dalam bidang animasi masih lekat dengan asosiasi
di masyarakat bahwa animasi sangat terkait dengan seni, di mana
tidak semua orang mempunyai bakat dan ketrampilan dalam bidang
seni. Paradigma ini sebenarnya tidak perlu terjadi apabila masyarakat
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dapat memahami bahwa animasi adalah ketrampilan yang dapat
dipelajari seperti halnya mempelajari tutorial dalam teknologi
komputer.

Animasi pada dasarnya adalah ketrampilan dalam
menghasilkan ilusi mata yang dapat dihasilkan dengan teknik digital
maupun manual. Bahkan dengan kemajuan teknologi, animasi sudah
dapat dihasilkan dengan software-software tertentu yang dijual bebas
di masyarakat. Akan halnya dalam industri animasi, saat ini sudah
mempunyai paradigma yang berbeda dengan animasi pada abad 19, di
mana animasi masih dihasilkan oleh animator animator layaknya
seniman yang menghasilkan karya seni. Animasi saat itu identik
dengan animator sebagai pembuatnya. Sedangkan saat ini animasi
sudah menjadi sebuah industri, di mana pengertian animator lebih
tepat disebut sebagai spesialisasi.

Dalam industri animasi, karya animasi sudah dihasilkan oleh
beberapa orang yang mempunyai spesialisasi dalam bidang tertentu,
seperti penciptaan karakter, storyboard artis, inbetweener, rigging,
rendering, spesialis efek, dan lain sebagainya. Kenyataan ini justru
semakin membuka peluang bagi para pemula yang berminat dalam
bidang animasi, untuk memfokuskan dengan ketrampilan tertentu
untuk memajukan industri animasi dalam negeri. Memang pada
akhirnya animasi tidak lagi identik dengan siapa penciptanya, akan
tetapi perusahaan mana yang menghasilkan. Ini memang tidak dapat
dipungkiri sejalan dengan kemajuan teknologi dan keberadaan
industri itu sendiri. Sisi positifnya adalah semakin terbuka lapangan
pekerjaan bagi pemula untuk menekuni ketrampilan-ketrampilan
tertentu berkaitan dengan dunia animasi.

Sebagai upaya untuk memberikan edukasi tentang animasi
sebagai salah satu hasil dalam industri kreatif di masyarakat, memang
dituntut komunikasi dari berbagai pihak terutama pemerintah
maupun para stakeholder. Dari sisi dunia pendidikan, selain minat
utama animasi yang terus menerus diperbaiki kualitasnya untuk
menghasilkan sumber daya yang memadai, buku buku yang terkait
dengan pendidikan animasi seharusnya juga di perbanyak, agar
masyarakat yang tidak sempat mengenyam pendidikan formal animasi
dapat memperkaya wacananya terkait dengan bagaimana seluk beluk
animasi.

Inilah yang kemudian mendorong penelitian dan perancangan
ini untuk mengambil peran aktif dalam memperbanyak khasanah teks
tentang dunia animasi yang diharapkan dapat membantu keilmuan
yang bersifat terapan ini melalui penciptaan manual book, yang berisi
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tentang bagaimana membuat concept art dan menciptakan karakter
animasi sekaligus bagaimana cara memvisualisasikan ilusi gerak
dengan contoh pose-pose dari karakter. Perancangan manual book ini
pada dasarnya dilatar belakangi bahwa di dalam industri kreatif
terutama animasi, dihasilkan oleh sebuah team work yang diisi oleh
orang-orang yang mempunyai spesialis beragam, di mana mereka
bekerja secara bertahap, mulai dari pra produksi, produksi dampai
paska produksi. Dalam tahapan pra produksi, mereka bekerja untuk
menghasilkan konsep seni dan storytelingnya. Sementara dalam tahap
produksi mereka mulai menganimasikan karakter dan visual elemen
yang ada. Sedangkan tahap paska produksi, diisi dengan kegiatan
dubing, penambahan sound dan visual effect serta rendering sampai
dengan mastering. Tahapan tahapan ini dikerjakan oleh orang-orang
yang mempunyai ketrampilan sesuai dengan bidangnya. Inilah yang
kemudian perusahaan animasi diisi oleh orang-orang yang memang
kapabel dalam bidang-bidang tertentu, sehingga sebuah perusahaan
animasi memang membutuhkan banyak orang untuk bekerja secara
teamwork dalam rangka menghasilkan karya animasi. Adapun
pekerjaan yang membutuhkan waktu dan proses yang cukup panjang
memang terletak pada tahap pra produksi, di mana mereka harus
dapat menentukan film animasi seperti apa yang akan dihasilkan,
meliputi konsep art sampai dengan jalan ceritanya.

Konsep seni dalam perancangan animasi ini, secara mendasar
akan menjadi object dalam penelitian dan perancangan ini, dan
diharapkan hasil perancangan ini menjadi acuan atau referensi oleh
para pemula yang akan mengembangkan minat dan ketrampilan untuk
terjun dalam dunia animasi secara kreatif. Untuk mempermudah
dalam membaca hasil perancangan, maka desain yang dikemas adalah
dalam bentuk manual book yang dapat mempresentasikan secara
visual bagaimana sebuah konsep seni dirancang sebagai tahap awal
perancangan film animasi.

. Permasalahan

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka
permasalahan dirumuskan sebagai berikut : "bagaimana merancang
(desain) sebuah animation concept art dan metode dasar yang
melingkupinya dalam bentuk perancangan manual book yang dapat
digunakan sebagai pedoman dasar serta pengetahuan dalam bidang
penciptaan film animasi tradisional”.

9|Penelitian Terapan



C. Tujuan Perancangan

1. Tujuan dari perancangan ini adalah untuk menghasilkan sebuah
desain Manual Book beserta contoh visual sebagai bahan literasi
dan edukasi bagi para pemula yang berminat dalam bidang animasi
tradisional (2D).

2. Memberikan pemahaman tentang kaidah-kaidah animasi serta
dasar penciptaan materi visual untuk animasi yang menarik dan
mudah dipahami sehingga dapat memberikan wawasan ataupun
inspirasi dalam perancangan animasi dua dimensi.

D. Urgensi Penelitian

1. Penelitian ini akan mengidentifikasi aspek-aspek yang berkaitan
dengan konsep seni dan implementasinya yang meliputi
perancangan karakter animasi sampai dengan obyek-obyek visual
lain sebagai materi visual dalam konsep seni

2. Perancangan ini dapat digunakan sebagai pedoman visual
bagaimana seharusnya pemula memahami konsep seni, yang tidak
hanya menghasilkan sebuah desain karakter, akan tetapi
bagaimana konsep tentang karakter dan materi visual lain sebagai
satu kesatuan konsep seni.

3. Banyak para pemula yang menekuni bidang animasi belum
memahami kaidah dasar dalam seluk beluk animasi, sehingga
kreativitas penciptaan karakter animasi masih terbatas. Dalam hal
ini penelitian ini akan menekankan bahwa apapun obyek pada
dasarnya dapat diciptakan sebagai karakter animasi dan dapat
dianimasikan. Dengan manual book ini diharapkan bisa menjadi
media edukasi bagi para pemula agar dapat mempertimbangkan
dan menetapkan bagaimana proses concept art dalam animasi
seharusnya dipertimbangkan sebagai sebuah metoda dasar
penciptaan animasi.

E. TargetInovasi dan Penerapan

Target dalam perancangan ini adalah untuk penciptaan manual
book yang berisipedoman visual tentang animation concept art dan
impementasinya yang mudah dipahami dan diaplikasikan dalam
perancangan film animasi. Manual book ini merupakan media edukasi
untuk para pemula yang ingin menekuni bidang animasi, terutama
animasi tradisional dua dimensi. Selama ini belum ada literasi yang
berkaitan dengan pemahaman concept art dalam perancangan
animasi, sehingga manual book ini diharapkan sebagai inovasi bahwa
merancang animasi tidak sekedar penciptaan karakter dan cerita, akan
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tetapi ada pengetahuan lain yang sangat mendasar yakni tentang
concept art. Animasi tidak sekedar desain karakter, akan tetapi
terdapat pengetahuan seni terapan yang hendaknya di rancang
sebagai sebuah pedoman dasar perancangan film animasi. Isi dari
manual book ini adalah aspek-aspek yang berkaitan dengan
identifikasi karakter serta kaidah-kaidah animasi yang disajikan
secara metodis sehingga diharapkan pembaca akan mudah untuk
memahami apa saja yang harus diidentifikasi, dianalisis, dan
disintesakan, untuk selanjutnya ditetapkan dalam bentuk visual yang
dapat diaplikasikan untuk kepentingan pembuatan film animasi dua
dimensi.

Penerapan hasil perancangan ini, para pemula dapat menggali
ide-ide penciptaan karakter secara imajinatif, baik yang berhubungan
dengan budaya atau local colour budaya Indonesia atau bentuk-bentuk
lain yang bisa menjadi ciri khas karakter animasi Indonesia untuk
diaplikasikan menjadi film animasi dua dimensi. Hal lain adalah media
edukasi dalam bentuk manual book yang akan menjadi media yang
efektif untuk para pemula yang menekuni bidang animasi,
dikarenakan media manual book ini menyajikan dasar-dasar dalam
penciptaan animasi secara umum, sehingga akan sangat berguna bagi
pihak-pihak yang menekuni tipologi animasi selain animasi dua
dimensi.
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