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ABSTRAK

Kebahagiaan merupakan sesuatu yang ingin dicapai setiap pasangan saat
menjalin sebuah hubungan. Dengan kebahagiaan maka akan timbul rasa saling
percaya. Ada yang berkata bahwa kebahagiaan bukan hanya dicari, namun juga
diciptakan. Dari perkataan tersebut munculah ide untuk membuat animasi dengan

tema percintaan.

Menceritakan seorang pria_yang.mencari sesuatu di sebuah kota tua yang
ditinggalkan untuk melengkapi hidupnya, lalu\bertemu sengan seorang perempuan
yang juga sedang mencari sesuatu di sana. Film,ini dikemas dalam bentuk animasi 2D
dengan teknik penggambaran frame by frame secara digital, dengan, latar tempat yang

mendukung sebagai pembangun suasanas

Kata kuncr; kebahagiaan, animasi, 29, Blabla

Vi
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Hiburan merupakan sebuah sarana yang berkembang pesat seiring
berjalannya waktu. Banyaknya hiburan menjadi sebuah opsi yang diberikan
kepada masyarakat agar bisa_memilih.sesuai yang mereka butuhkan. Menurut
Kamus Besar Bahasa.lndenesia (KBBI), hburan _adalah sesuatu atau perbuatan
yang dapat menghibur hari (melupakan kesedihan dan“sebagainya), dan salah satu
media penghibur adalah animasi.

Animasi merupakan salah. satu hiburan‘yang disajikan'dengan berbagai
jenis cerita.dan konsep yang/menarik untuk/berbagai kalangan. ' Menurut Bambi
Bambang Gunawan dalam bukunya Nganimasi Bersama Mas Be! adalah Animasi
dimulai sejak diketemukannya sebuah lukisan 4dinding dalam kuburan mesir
berusia’y4.000 tahun, \diikuti’' deagan ‘ditemukannya gambar/pada mangkuk
tembikar ‘berusia sekitar \5.000 tahunt dari’ Shahr-I Sokhta, Iran. Keduanya
dianggap., sebagai awal | animasi purba. Animasi bergerak .ditandai dengan
ditemukan “alatwwyang “bernama  zoetrope<type padatahun 180 Masehi.
Phenakistoscope, praxinoscope, dan flip book adalah.awal perangkat animasi
diawal abad 19..Georges Melies adalah seorang animator yang menjadi cikal
bakal animasi dengan teknik, stop-motien. Karya animasi stop-motion yang
terkenal adalah iklan buatan Arthur Melbourne-Cooper berjudul Matches: An
Appeal (1899).

Secara umum, animasi dibedakan menjadi dua bagian, yaitu Animasi 2D
(dua dimensi), dan 3D (tiga dimensi) (Bambang 2013: 26). Terdapat dua teknik
dalam pengerjaan animasi khususnya 2D, yaitu teknik konvensional dan teknik
digital. Pertama kalinya animasi yang dibuat detail dengan cara menggabungkan

gambar background dibuat oleh Winsor McCay, salah satu animasinya adalah
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Gartie the Dinosaur (1914). Animasi ini tidak memiliki dialog atau bisu, namun
cukup terkenal di masa itu. Animasi bisu kembali muncul dengan adanya animasi
Disney, berjudul Paperman.

Animasi 2D masih memiliki banyak peminat di masyarakat, maka dari
itu pembuatan animasi Blabla menggunakan teknik 2D dengan digambar frame
by frame secara digital. Animasi Blabla menceritan kisah seorang pemuda yang
mencari sesuatu untuk melengkapi hidupnya. Diharapkan animasi Blabla dapat
menyampaikan kisah cintapya~denganbaik secara visual dan dapat menghibur

pada stian prang.yangmenontonnyas

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan Jatar belakang—tersebut; ‘maka rumusan masalah untuk
membuat,/ memproduksi, ‘dan‘meneiptakananimasi 2D/ fanpa/dialog berjudul
Blabla.

C. TujuanPerancangan
Tujuannya adalah menjadi sebuah hiburan dan memberikan pesan moral
dalam film yaitu cinta bukanlah Sesuatu/yang hisa selalu.dieari namun juga harus
diciptakan:

D. Target Audien
Target audien dari animasi pendek-Blabla ini adalah sebagai berikut:

Usia :15-18

Jenis kelamin . Laki-laki dan perempuan
Pendidikan : Sekolah menengah atas
Status sosial : semua golongan
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E. Indikator Capaian Akhir

Judul karya . Blabla

Desain karya : Short Movie Animation

Durasi . -/+ 1 menit

Format video - HDTV 1920 x 1080 px 16:9 24 frame persecond
Render : Format .mp4, H264

Capaian akhir dari preyek ini~adalah hingga benar-benar menjadi satu
animasi penuh,.dengan-tahapan sebagai berikut:
1. Penulisan cerita
Dari pembuatan singpsis, treatment, hingga pénulisan naskah.
2. Pengumpulan data-data yang-diperlukan
Adapun data‘yang-dimaksud, ialah data-datasyang diperlukan seperti
observasi lekasi, observasi’ karakter, ataupun observasi/yang berhubungan
dengan dunia pada‘eerita.
3. ‘Desain karakter
Desain karakter | diciptakan agar | kedepannya dalam pembuatan
ammasidebih mudah!
4. Storyboard
Storyboard memuat cerita yang divisualisasikan dalam gambar, tapi
belum pada tahap-bergerak.
5. Musik
Karena dalam animasi ini tidak ada proses pengisian suara, maka
musik yang dimaksud di sini ialah musik ilustrasi pendukung suasana.
6. Animatic Storyboard
Storyboard yang telah selesai dibuat animaticnya, agar dapat

menyesuaikan tempo waktu animasi dengan musik.
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7. Properti
Properti yang dimaksudkan ialah seperti mesin kasir, meja, kasur,
ataupun kertas. Properti ini akan menjadi pendukung bagi cerita terutama
karakter yang berperan didalamnya.
8. Background
Pembuatan background (Latar Belakang) untuk pendukung karakter
dan properti. Sehingga menciptakan kesan dunia yang “nyata” untuk sebuah
cerita.
9. Penganimasian
Proses penganimasian /meliputi pemberian {Key, in-between, dan
coloring. Key di,sini bermaksud, pembuatan kunci ‘utamaidalam gerakan
animasi. Misal gerakan tangan-mengambil uang dari tas, gerakan keynya Kira-
kira jalah, tangan diam, tangan-masuk ke tas, lalu/tangan keluar dari tas
dengan memegang uang. ‘Pembuatan key _ini” dibuat dengan tujuan
mempermudah dalam membuat-animasi. Tahap selanjutnya ialah in-between.
In-beetwen adalah gerakan.halus yang didapat dari melihai‘key sebelum dan
key sesudah, kemudian menggambarkannya diantara key tersebut. Tujuannya
agar+animasi yang dihasilkan tidak/kaku gerakannya.~Padastahap akhir ada
coloring, proses pewarnagn. Pewarnaan-animasi hingga menjadi penuh warna
dan enakdipandangjpenonton.
10. Compositing
Proses penggabungan-antara background, properti, gerakan pada
gambar (animasi), dan musik ilustrasi. Proses edit di sini bertujuan agar hasil
animasi yang dicapai sesuai dengan proporsinya, tidak ada timing yang

terlalu cepat ataupun efek dramatis yang tidak menonjol.
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11. Rendering dan Finishing
Hasil akhir yang sudah dicomposite, akan dirender dalam bentuk
.mp4. Rincian formatnya sudah dijelaskan pada sub bab rumusan masalah.
Adapun finishing yang dimaksud ialah pengkoreksian apabila ada yang cacat,
sehingga bisa diperbaiki. Setelah itu karya yang sudah final dibakar pada
kepingan CD guna diserahkan ketika ujian Tugas Akhir.
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BAB |1
EKSPLORASI

Dalam proses pembuatan cerita animasi Blabla lebih mengedepankan
metode gerakan dan ekspresi, maka dari itu dibutuhkan referensi agar gerakan dapat
terlihat lebih hidup dan berinterkasi. Agar dapat memberikan kesan suram maka

teknik perwarnaannya menggunakanvarqa.hitam putih.

A. LANDASAN TEORI
1. Pengertian Animasi

Menurut’ Bambi Bambang' ‘Gunawan dalam' bukunya Nganimasi
Bersama\Mas Be! (2013: 29) animasi berasal dari kata “o animate’ yang
artinya membuat seolah-olah hidup atau bergerak. Pengertian animasi adalah
film yang berasal gambar-gambar \yang diglah sedemikian /rupa hingga
menjadi sebuah gambar /bergerak dan, bercerita. Dengan jmenggunakan 12
prinsipadasar animasi\maka Karakter akan'terasa lehih~hidup (Jones et.al
2006%289). Ke-12 prinsip dasar animasi tersebut adalah:

a. Squash.and'Stretch
JLindakan, ini memberikan ilusi/dari ukuran berat dan volume ke
karakter saat bergerak, Selain itu; Squash and Stretch berguna untuk
menjiwai dialog dan ekspresi wajah (Jones et.al 2006: 289).
b. Anticipation
Gerakan ini mempersiapkan penonton untuk aksi besar yang akan
dilakukan karakter, seperti mulai berlari, melompat, atau mengubah
ekspresi. Seorang penari tidak hanya melompat dari lantai. Gerakan
mundur terjadi sebelum tindakan ke depan dijalankan. Gerakan mundur
adalah antisipasi (Jones et.al 2006: 289).
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C.
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Staging

Pose atau tindakan harus secara jelas menjelaskan kepada
penonton sikap, suasana hati, reaksi, atau gagasan karakter yang berkaitan
dengan cerita dan kontinuitas alur cerita. Penggunaan Long Shoot,
Medium Shoot, atau Close-up Shoot, serta sudut kamera, juga membantu
dalam alur cerita. Jangam ‘membingungkan penonton dengan terlalu
banyak tindakan sekaligus. Guhakan satu tindakan yang jelas untuk
menyampaikan tde itu, Keecuali untuk menganimasikan adegan yang
menggambarkan kekacauan dan kebingungan (Jones et.al 2006: 289-
290).
Straight-Ahead-Action and, Pese T o Pase

Straight-ahead=Action dimulai pada gambar/pertama sampai
gambar “akhir suatu adegan=Menghilangan uktran, velume, /dan proporsi
dengan metodeyini, tetaph-masihimemiliki spontanitas/dan kesegaran.
Adegan aksi cepatidan liar-dilakukan dengan cara inic Pose-to-pose lebih
direncanakan dan dipetakan dengan gambar-gambar kunci diletakkan
sepanjang adegan. Ukuran, wvolume, dan proporsSi<gdikontrol lebih baik
dengan seperti tindakannya (Jones-et-al 2006:290).
Follow=¥-hrough'and Overlapping Action

Ketika-tubuh utama karaktersberhenti, semua bagian lainnya terus
mengejar massa utama Karakter;"Seperti lengan, rambut panjang, pakaian,
coattails atau gaun, telinga floppy, atau ekor panjang. Tidak ada yang
berhenti sekaligus (Jones et.al 2006: 290).
Slow-in and Slow-out

Saat pergerakan dimulai, ada lebih banyak gambar di dekat pose
awal, satu atau dua di tengah, dan lebih banyak gambar di dekat pose
berikutnya. Gambar yang lebih sedikit membuat aksi lebih cepat, dan

lebih banyak gambar membuat aksi menjadi lebih lambat. Slow-in dan

Yogvakart a



UPT Per pust akaan | Sl

slow-out melunakkan aksi, membuatnya lebih hidup (Jones et.al 2006:
290).
Arcs

Semua gerakan mengikuti jalur busur atau sedikit melingkar. Hal
ini berlaku untuk sosok manusia dan hewan. Arcs memberikan animasi
yang lebih alami dan aliran yang lebih baik (Jones et.al 2006: 290).
Secondary Action

Gerakan inj,;@kan menambah dan memperkaya gerakan utama dan
menambahkan1ebih banyak-dimensi pada-animasi' karakter, melengkapi
dap”memperkuat gerakan utama. Centoh: Seorang kasakter dengan marah
berjalan menuju karakter lain) Jalannya sangat kuat, agresif, dan condong
ke depan. Gerakan kaki hanya. berjalan singkat. Gerakan ke dua adalah
beberapa gerakan kuat“dari tengan|yang bekerjasdengan berjalan (Jones
etial 2006:291).
Timing

Keahlian|\dalam"‘pemilinan waktu yang paling/baik dengan
pengalaman dan eksperimen pribadi, menggunakan metodetrial-and-error
dalam:mencobanya. Lebih banyak gambar antara’p0se yang lambat dan
gerakan halus. Gambar yang lebih-sedikit membuat-gerakan lebih cepat
dan lebih-tajamBerbagai pengambilan*wakiu-tambat dan cepat dalam
adegan dapat=menambah tekstur dapsminat-terhadap gerakan (Jones et.al
2006: 291).
Exaggeration

Exaggeration bukanlah distorsi ekstrim dari gambar atau gerakan
kekerasan yang sangat luas sepanjang waktu. Itu seperti karikatur wajah,
ekspresi, pose, sikap, dan tindakan. Gerakan yang diambil dari film
liveaction bisa akurat, tetapi kaku dan mekanis. Dalam fitur animasi,
karakter harus bergerak lebih luas agar terlihat alami. Hal yang sama

berlaku untuk ekspresi wajah, tetapi tindakannya tidak boleh seluas dalam
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gaya kartun pendek. Ketinggian dalam berjalan, gerakan mata, atau
bahkan pergantian kepala akan membuat film Anda lebih menarik.
Gunakan selera yang baik dan akal sehat agar tidak menjadi terlalu
teatrikal dan terlalu bersemangat (Jones et.al 2006: 291).
Solid Drawing

Prinsip dasar menggambar — bentuk, berat, soliditas volume, dan
ilusi tiga dimensi — berlakusuntuk animasi seperti yang mereka lakukan
pada sekolah menggambar. Andamenggambar kartun dalam arti yang
lebih-klasik,-menggunakan-sketsa penstt-dan-.gambar untuk reproduksi
kebidupan. Anda mengubahnya menjadi warna dan gerakan, memberikan
Karakter ilusi .kehidupan /tigal dan/empat,dimensi} (Tiga dimensi adalah
gerakan dalamrUang./ Dimensi keempat adalah gerakan' dalam waktu
(Jonesiet.al 2006: 291).
Appeal

Seorang, actor' live~langsung memiliki sebuah Karisma. Dalam
karakter animasiimemiliki daya.tarik. Animasi yang menarik tidak berarti
hanya*menjadi lucu dan suka'disayang.|Semua karakter’harus memiliki
daya-tarik apakah mergka heroik, jahat; komik, atat-imut. Awal kartun
pada dasarnya adalah” serangkaian—I€lucon /yang dirangkai pada tema
utamas=Selama‘bertahun-tahun, para seniman-telah belajar bahwa untuk
menghasilkan==fitur, ada kebuiuhan-=tntuk kontinuitas cerita,
pengembangan karakter,~dan~ktalitas karya seni yang lebih tinggi di
seluruh produksi. Seperti semua bentuk penceritaan, fitur harus menarik
pikiran dan mata (Jones et.al 2006: 291).
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B. TINJAUAN KARYA
Film animasi Blabla mengambil tinjauan dari beberapa karya animasi
seperti Paperman. Walaupun animasi tersebut tidak memiliki dialog, tetapi cerita
yang disampaikan melalui gerak tubuh dan musik yang mengiringinya bisa
menggambarkan suasana yang dialami.

1. Paperman Short Animation

tersebut. Pada animasi Paperman ini mengambil referensi style animating.
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2. Frankenweenie

Gambar 2..Screenshot animasi Frenkenweenie

Merupakan,, film garapan /Tim Burton pada tahun 2012 yang
mengambil temadkomedi-horertcilmyini merupakan sehuah remake dari film
pendek Tim Burton dengan-judul yang sama pada tahun 1984. Animasi yang
menceritakaasseorang anak ‘jentustyang memelihdra seekor /anjing. Suatu
katika anjingnya'mati, dan dia-pun lingin menghidupkan ‘anjingnya kembali.

Padaanimasi ini mengambilreferensi suasana suram dan teknik grey scale.

3. 9 The. Animation

-,.
Y.

2 \ E
Gambar 3. Screenshot animasi 9 The Animantion
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Film yang disutradarai olen Shane Acker, dan ditulis olen Pamela
Pettler, dan diproduksi oleh Jim Lemley, Dana Ginsburg, Tim Burton, dan
Timur Bekmambetov. Menceritakan seorang ilmuan yang memindahkan
jiwanya ke sebuah boneka untuk mengakhiri sebuah mesin perang yang telah
menghancurkan dunia dengan gas beracunnya.Dari animasi ini mengambil

style karakternya.

4. Corpse Bride

Gambari4. Sereenshotanimasi Cerpse’Bride

Merupakan filmsgarapan Mike-Johnson/dan Tip1 Burton pada tahun
2005. Meneeritakanysearang pria yang ingin“menikahi seorang gadis, namun
karena kegugupannyasdia pun mengacatikan=pernikahannya dan berlari ke
hutan. Pada animasi ini mengambilbeberapa contoh style environment.
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