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ABSTRAK

Film animasi 2D “Lampu Merah” menceritakan tentang perjuangan
seorang pengemudi mobil yang berusaha menahan rasa kantuk saat berhenti
di sebuah lampu merah. Durasi film animasi ini adalah 3 menit 4 detik,
dengan gaya animasi yang dilebih - lebihkan dimana beberapa adegan
mengambil angle dari sudut pandang si karakter dengan ilusi yang ia alami.
Film ini dibuat menggunakan teknik 2D dengan proses pengerjaan secara
digital melalui photoshop untuk animatic dan after effect untuk compositing.
Seluruh proses animating menggunakan prinsip Pose to pose dimana
terdapat key frame dan inbetween di dalamnya. Musik dalam animasi ini
dibuat menggunakan game Punk O Matic 2 dan untuk penggabungan semua
proses kerja mulai dari animating, compositing, dan musik dikerjakan
menggunakan Adobe Premiere yang termasuk dalam proses editing, dimana
tahap ini adalah tahap untuk menggabungkan seluruh proses produksi yang
telah dikerjakan dan di susun sesuai rancangan scenario, treatment dan

storyboard.

Kata kunci : Animasi 2D, Mengantuk, Ilusi, Lampu merah
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Mengemudi merupakan salah satu aktivitas yang membutuhkan
konsentrasi tinggi. Aktivitas ini juga dinilai cukup menguras fisik karena
membutuhkan kondisi tubuh yang prima untuk mencegah kemungkinan terburuk
saat mengemudi. Salah satu masalah saat mengemudi yaitu mengabaikan kondisi
fisik pengemudi, mulai dari kelelahan hingga mengantuk. Kelelahan maupun
mengantuk, kedua faktor tersebut menjadi penyebab sebagian besar kecelakaan

lalu lintas.

Kondisi fisik pengemudi yang tidak sehat dan menahan rasa kantuk
berpotensi membahayakan diri sendiri dan pengendara lainnya. Selain faktor
dari tubuh, faktor luar pun berpengaruh, salah satunya saat pengemudi berjalan
di jalanan yang panjang dan lurus. Jalan yang panjang dan cenderung lurus
tersebut dapat membuat pengemudi menjadi bosan dan mudah mengantuk.
Namun tidak dapat dipungkiri juga beberapa pengemudi membiarkan rasa
kantuk datang karena mereka pikir masih bisa ditahan sampai tujuan. Rasa
kantuk yang sebenarnya merupakan sinyal untuk istirahat ini menjadi hal yang
sepele di kalangan pengemudi. Khususnya untuk pekerja kantoran yang sering

begadang dan tidak punya banyak waktu untuk istirahat.

Pergantian pola tidur dari yang normalnya malam untuk tidur berganti
menjadi siang merupakan suatu hal yang sering dilakukan oleh pekerja yang
membutuhkan waktu begadang. Hal ini juga yang sering dilakukan untuk
mencegah kantuk berlebihan saat begadang yaitu meminum kopi. Kopi
merupakan minuman yang dianggap paling manjur untuk menghilangkan rasa
kantuk. Namun kandungan kafein pada kopi yang dikonsumsi secara berlebihan
justru akan berbahaya untuk tubuh. Kafein dapat meningkatkan performa

jantung lebih cepat dari keadaan normal. Selain itu, bagi para pengemudi akan



menjadi tidak nyaman karena kandungan kafein dapat meningkatkan produksi
urin sehingga akan lebih sering buang air. Hal tersebut akan mengganggu
pengemudi karena harus tetap pada jalurnya untuk sampai tujuan. Akan lebih
baik jika meminum kopi dan istirahat secukupnya. Karena Kopi maupun
minuman penambah stamina hanya menjaga mata terbuka, tapi otak tetap lelah.
Beberapa faktor itulah yang mendasari tema pada film animasi ini.

Animasi telah menjadi media yang mulai diminati banyak kalangan, baik
anak-anak maupun orang dewasa. Animasi Menurut Agus Suheri (2006: 2)
“Merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga
menghasilkan gerakan”. Animasi bisa direkam di media analog, seperti buku,
film gambar bergerak, rekaman video atau di media digital, termasuk sejumlah
format, seperti GIF animasi, animasi Flash atau video digital. Film animasi
merupakan salah satu media alternatif untuk menyampaikan cerita hiburan,
edukasi, sejarah, infografis, bahkan dokumenter. Animasi dan perkembangannya
cukup merata, mengingat teknologi begitu gencar mempengaruhi manusia-
manusia pencipta. Hegarty (2004:343) menjelaskan bahwa dengan
perkembangan teknologi dewasa ini, film animasi mampu menyediakan
tampilan-tampilan visual yang lebih kuat dari berbagai fenomena dan informasi-
informasi abstrak yang sangat berperan untuk meningkatkan kualitas proses dan

hasil belajar.

Teknik 2D dipilih agar penggambaran visual dan pergerakan dalam setiap
frame terlihat lebih dramatis sehingga konflik yang dibangun dalam cerita akan
lebih menarik. Walaupun harus menggambar frame by frame dalam tiap adegan,
teknik 2D lebih ringkas dan tidak memerlukan spesifikasi komputer yang tinggi
untuk membuatnya. Terlebih lagi untuk menyatukan antara susunan frame yang
bergerak dengan background agar menjadi satu shot utuh, cukup pindah ke
dalam software pengolah video sehingga tidak semua dikerjakan dalam satu

software saja yang kemungkinan dapat menghambat kinerja software itu sendiri.

Animasi 2D “Lampu Merah” ini bisa sangat jelas menyampaikan pesan

meskipun tidak ada voice over dan dubbing, cukup lewat acting dari karakter



yang langsung diberikan telah menyampaikan pesan yang dimaksud. Dari

uraian tersebut teknik 2D dipilih agar dapat di visualiasikan secara menarik.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan yang akan

diselesaikan sebagai berikut :

1. Membangun cerita yang menarik dan menghibur lewat animasi 2D
“Lampu Merah”

2. Memproduksi sebuah film animasi “Lampu Merah” dengan teknik 2D

C. Tujuan

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “Lampu Merah” antara lain :

1. Menyampaikan pesan tentang bahaya mengantuk saat berkendara.

2. Menciptakan sebuah karya film animasi pendek 2D dengan
menggabungkan unsur cerita, visual yang diimbangi dengan konflik yang
menarik, serta audio yang sesuai.

D. Target Audien

Target audien penciptaan karya film animasi pendek 2D “Lampu Merah” ini

adalah :

1. Usia : 15 tahun ke atas

2. Jenis kelamin . Laki-laki dan perempuan

3. Pendidikan : Berbagai latar pendidikan

4. Status sosial : Semua kalangan

5. Negara : Global



E.

Indikator Capaian Akhir
Indikator capaian akhir dari film animasi 2D “Lampu Merah” ini adalah

sebagai berikut:

1. Praproduksi

a. Penulisan cerita

Proses dibangunnya sebuah ide cerita berdasarkan pengalaman
yang kemudian diceritakan kembali melalui film animasi ini.
Sekaligus membangun cerita yang berbeda dimana hilangnya
konsentrasi akibat mengantuk saat mengemudi adalah konflik
utama dalam film ini.

. Riset dan pengumpulan data

Dilakukan beberapa riset seperti pengalaman kerabat saat mengantuk
di perjalanan sekaligus melihat berita dan laman internet tentang

mengantuk saat berkendara.

. Design character

Dalam pembuatan desain karakter tahap awal adalah pembuatan 1
tokoh utama yang dirancang mulai dari character concept art
kemudian desain karakter dibuat dalam bentuk model sheet dan
expression sheet sebagai panduan dalam proses animating. Tidak ada

tokoh pembantu dalam animasi ini.

. Sinopsis

Perjuangan Seorang pemuda yang berjuang menahan kantuk saat

berhenti di lampu merah.

. Skenario

Tahap lanjutan dari sebuah sinopsis yang didalamnya memuat cerita
yang lebih lengkap yang kemudian dijabarkan menjadi pembagian
scene, babak dan deskripsi. Penjelasan rinci dari scene awal dimana ia
mengemudi sampai berhenti di lampu lalu lintas dengan kondisi

sangat mengantuk.

. Storyboard



Storyboard akan dibuat dengan teknik digital menggunakan Adobe
Photoshop CS 3, yang nantinya juga akan menjadi acuan dalam

pembuatan stillomatic.

2. Produksi

a. Background/Environment
Background dan environment yang digunakan dalam film animasi
lebih mengutamakan ruang interior dalam mobil dimana tokoh
tersebut berada. Proses pembuatan akan dibuat secara digital
menggunakan Adobe Photoshop CS 3.

b. Animating
Seluruh proses pembuatan key frame, inbetween, clean up dan
coloring akan dikerjakan langsung menggunakan Adobe Photoshop
CS 3. Cara ini digunakan guna mempercepat proses animating.

c. Compositing
Proses penggabungan antara karakter dengan background yang akan
dikerjakan menggunakan Adobe After Effect CS 5.

d. Musik dan Sound effect
sound effect yang digunakan akan dibuat sendiri atau mencari free
sound effect di youtube. Pembuatan musik menggunakan game Punk-
o-Matic 2. Dimana dalam game tersebut player dapat membuat musik

sesuai dengan keinginan dengan cara yang mudah.

3. Pascaproduksi
a. Editing
Proses penggabungan potongan shot yang telah selesai pada tahap
compositing. Software yang digunakan untuk proses editing yaitu
Adobe Premiere CC 2015
b. Render and Mastering
Tahap final dalam proses pembuatan animasi “Lampu Merah”,

yaitu proses meng-export file video dan audio yang telah digabungkan



kedalam bentuk satu file film utuh dengan format .mp4, kemudian
dilakukan proses burning ke dalam compact disc (CD) dan
dimasukkan ke dalam wadah CD dan diberi sampul. Urutan proses
tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan karya. Dari
urutan awal hingga akhir jika telah terpenuhi maka karya animasi siap
untuk dipublikasikan.



