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ABSTRAKSI

Film “JOKE” adalah film animasi 3D ber-genre komedi yang bercerita
tentang seorang pemuda yang hendak mengisi bensin di sebuah pom bensin,
akan tetapi ia kesulitan membuka jok motor nya karena jok-nya selalu
kembali mengatup. Kemudian datang seorang gadis yang datang untuk
membantunya karena terlihat sedang kesusahan

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D, yaitu dengan
membuat model 3D dari asset - asset yang akan digunakan untuk kemudian
dianimasikan. Tidak perlu menggambar per-frame seperti teknik 2D. Teknik
penganimasian ini juga dikenal dengan sebutan tweening di software Adobe
Flash. Yaitu membuat satu frame awal dan frame akhir dalam jarak
beberapa frame, lalu komputer akan dengan sendirinya menyambungkan
frame awal ke akhir sepanjang jarak antara dua frame tersebut.

Kata kunci : Animasi 3D, Jok, Komedi

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL.......coiiiiiiiiiiii e i
HALAMAN PENGESAHAN.......coiii e I
SURAT PERNYATAAN. ..ottt ii
HALAMAN PERNYATAAN ..o v
KATA PENGANTAR .o v
ABSTRAK ... Vi
DAFTAR IST ... vii
DAFTAR GAMBAR ... X
DAFTAR TABEL ..ot Xi

BAB | PENDAHULUAN

A, Latar Belakang........cccooveiiiiiiecece e 1
B. Rumusan Masalah...........ccceieiiiiiiiie e 1
C. TUJUAN ettt beeae e nre s 2
D, SASAIAN ..o s 2
E. Indikator Capaian AKNIr ........ccccoovveiiiie i 2

BAB Il EKPLORASI

AN - 4T F=ToF: U T =Yoo 5
B.  Tinjauan Karya........cccccoiiiiieiicie et 6

BAB 11l PERANCANGAN

)N O | - PR 9
Lo TeMA 9
2. SINOPSIS c.veveeteetie ittt ettt ettt e re et e reeaeereenre s 9
3. Presentas/ViSUaliSaSI........ccccveveiiiiriiie e 9
L I =Y 1 =] o | AU 10
ST N\ F= ) € | o TR 12
6. SEOrYDOAId........eeiiicee e 14

R I LT [ TR 18

C. MUSIK/LAQU ..ttt e e 19

D. SOUN EffECL ...eviiiieiiie ettt r e e sree e e 20

T I 10 = 1] [ 20

F. Jadwal Pembuatan Tugas AKNIr..........ccociiiiiiiiii e 20

Vi



BAB IV PERWUJUDAN

y N o 1o (0o [V ] OSSR 21
1. KONSEP DaSAr.......coviiiiiiiiei 21
2. DeSain KarakLer ..........ccoiiiiiiieie et 22

B. PrOQUKSI ..ooneiiee e 25
1. MOAEIING ..o 26
2. RIgING dan SKINNING ......coooviiiiiiieiiseeeee e 26
3. 3D Layout dan ANIMALIC .........ccecviiueiierieeieseesie e 27
A, ANIMALING ... 28
5. EfeK VISUAL ... 29
B. RENAEIING ...coiiiiiiieiiee e 29
7. MUSIK SCOFING ....oiiiiiieie ettt nne s 30

C. PaSCAPIOUUKSI......cveeitiitiitiiiieiie e 30
L EdItING o 32
2. IMBSTEIING .ot 33
3. MerchandiSing ........ccccoieiiiiiiiese e 33

BAB V PEMBAHASAN

A. Pembahasan ISi FIlm ..o 32
1. PrEPOSIST ..ttt 32
2. KONTIK oo s 33
3. RESOIUS. ..ottt nne s 33

B. Penerapan 12 prinsip animasi..........ccccvvereiieieeiiesieseeiesee e eee e 34
1. Squash and SEretCh..........coeieiiiii e 34
2. ANLICIPALION........iiiiiiice e eae s 35
3. Follow Trough and Overlepping ACtiON.........cccceveiiniiininieeee, 35
4. SeCoNdary ACtiON.........cccoieiiiiieiie e 46
5. EXAQEITALION ....o.viiiiiiiiieieee e 46

C. Analisis Biaya Produksi ...........cccooviiiiieii i 37
1. Biaya tenaga Kerja........cccooereiereniisisesieiee e 37
2. Biaya tidak [angSuNg.........ccoeeiiiiiiiiiicc e 38
3. Biaya Mastering Film ..o, 38
4, TOtAl BIAYA......cceeiviiieiiccie et 8

BAB VI PENUTUP

AL KESIMPUIAN .o 40
Bl SAIAN... e 40
DAFTAR PUSTAKA ..ot 41
LAMPIRAN ...ttt bbbttt 42

viii



DAFTAR GAMBAR

1. Gambar 1.1 test animasi 3D “POPEYE” .......ccceririiiieiieiieic e 6
2. Gambar 1.2 film “Flushed AWay”.......cccciiiiiiiiiiereee s 7
3. Gambear 1.3 seri animasi “Wile E Coyote & Roadrunner”.............ccocevviienciiennn. 7
4.  Gambar 1.4 Storyboard “JOKE” ........ccooiiiiii e 14
5.  Gambar 1.5 Sketsa karakter PEMUDA............ccoooiiiiiiiie e 18
6. Gambar 1.6 Sketsa Karakter GADIS .........ccccoiiiiiiiiie e 19
7.  Gambar 1.7 Sketsa Karakter KASIR ..ot 19
8. Gambar 1.8 Referensi Pom Bensin self-service (swalayan)..........ccccoevvvveveneinenne. 20
9. Gambar 1.9 Konsep awal karakter PEMUDA ... 23
10. Gambar 2.1 Model 3D Karakter tampak 3/4, samping, dan depan ............ccccccveuee. 24
11. Gambar 2.2 konsep 2D KaraKter GadisS .........cccvvvevveiiiiieiiiecie e 24
12. Gambar 2.3 Model 3D karakter Gadis 3/4, samping, dan depan ............ccccccevennene. 25
13. Gambar 2.4 konsep 2D KaraKter Kasir ...........coouiiierencieieisise e 25
14. Gambar 2.5 Model 3D karakter Kasir 3/4, samping, dan depan............ccccoceevennene. 26
15. Gambar 2.6 Proses permodelan Karakter...........ccoovvviiieieniecie s 26
16. Gambar 2.7 Texturing model karakter pemuda.............ccceveiriinininineneneeeees 27
17. Gambar 2.8 referensi pom DENSIN ........coviiiiiiiiii e 27
18. Gambar 2.9 Modeling ENVIFOMENT ..........ccciviiiiiieiiciiiie et 28
19. Gambar 3.1 Skinning karakter laki — 1aKi.............cccooviriiiiiiieee 28
20. Gambar 3.2 Model karakter pemuda yang sudah di rigging.........c.ccoceeereieiininninns 29
21. Gambar 3.3 Layout dan Animatic 3D .........ccccceiieiiiie i 29
22. Gambar 3.4 Proses animating .........cccceeveieiieieieeie e se e e e e e reesnesre e snens 30
23. Gambar 3.5 Percobaan simulasi efek ledakan.............ccocooviiiiininiiinciccce 31
24. Gambar 3.6 Penerapan dalam animasi .........c.ccccovveieieiiienie s e e 30
25. Gambar 3.7 Proses reNAEriNG ........ccocvvvevieiiiiieieseesieseeeesteseere e sreesresaeseesresnaesnens 32
26. Gambar 3.8 Proses pengerjaan musiK SCOMNG........cccooerieieiiniinieneneneniesieeeeeeeiens 32
27. Gambar 3.9 Proses Pengeditan ..........ccceoviiriiirineniesieeeeese s 32
28. Gambar 4.1 Desain merchandise totebag “JOKE ..........c.ccccuouiiveniiiniiiniiiiannnns 34
29. Gambar 4.2 Desain Kaos JOKE..........ccooiiiiieiiiree e sae e 35
30. Gambar 4.3 Desain 3D print karakter pemuda.............cccooerveinieniinineneneeeeiens 35
31. Gambar 4.4 establishing shot pada shot pertama............cccccceveveiiiciive v, 36
32. Gambar 4.5 Konflik pemuda dengan jok mulai memanas ...........ccccccecevvveveieenenne. 37
33. Gambar 4.6 Resolusi Film “JOKE” .......cccccooeiiiiiieiiie et 37
34. Gambar 4.7 perkelahian antara pemuda dan jok motor............cccccceveveiieeveseenenne. 38
35. Gambar 4.8 Pemuda melakukan antisipasi sebelum gerakan selanjutnya ............. 39
36. Gambar 4.9 Rambut gadis yang berayun saat ia menengok............cc.ccceevereiinnnnnne 41
37. Gambar 5.1 kecurigaan pemuda pada joK MOtOrnya..........ccceevevrinenenenencieeieninns 36
38. Gambar 5.2 Ekspresi wajah pemuda saat terjepit joK ........cccccevevieiiiiiciciecnee, 37
39. Gambar 5.3 Proses animate film “JOKE”...........ccccoiiiiiiieieiicie e 46
40. GamDAr 5.4 SKOTING ....oviiiiiiiitiiiieie et 46
41. Gambar 5.5 Suasana persiapan Sidang ........cccceveieeieiieciiene e 47
42. Gambar 5.6 Desain POSLEr “JOKE " ........cccccuiuiiiiiiriieneiieieeesiese s 49
43. Gambar 5.7 Infografis pipeline produksi “JOKE” ........cccccuouiiiiiiinieieneneieeennns 50



N~ LNE

DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Treatment film “JOKE” .........cccoeiiiiiiiiiii e 11
Tabel 1.2 Jadwal pembuatan tugas akhir ... 21
Tabel 1.2 Biaya tenaga kerja tahap pra produksi film animasi 3D “JOKE ............ 40
Tabel 1.3 Biaya tenaga kerja tahap produksi film animasi 3D “JOKE.................... 40
Tabel 1.3 Biaya tenaga kerja tahap pasca produksi film animasi 3D “JOKE” ....... 41
Tabel 1.4 Biaya tidak langsung film animasi 3D “JOKE..........cccccecenivriernnnanennne 41
Tabel 1.5 Biaya Mastering film animasi 3D “JOKE...........ccccoviviiiiiiiinnicneen, 42

Tabel 1.6 Biaya Total Biaya Pembuatan Film animasi 3D “JOKE.............c.cc.c..... 42



ABSTRACT

“JOKE” Is a short 3D comedy animated film about a young man who is
having trouble with his motorcycle seat when he is fueling up in a gas station. His
seat keeps closing down again and again after each time he opens it. Then comes a
girl that helps him because she saw him struggling with his seat.

This film was produced in the software Blender, which is a free, open
source 3D animation software. It has all the pipeline of a 3D animation production
like modeling, animating, and even video editing. In this technique 3D assets were
made which then will be animated. The animating process doesn’t require frame-
by-frame drawing unlike the usual 2D frame-by-frame technique. This technique
is commonly known as tweening in Adobe Flash. Which is making one frame on
one end then make another on the other within a space of a few frames, then the

computer will do the necessary calculation to connect the two frames

Keywords : Animation, 3D, Joke, Comedy



ABSTRAKSI

Film “JOKE” adalah film animasi 3D ber-genre komedi yang bercerita
tentang seorang pemuda yang hendak mengisi bensin di sebuah pom bensin,
akan tetapi ia kesulitan membuka jok motor nya karena jok-nya selalu
kembali mengatup. Kemudian datang seorang gadis yang datang untuk
membantunya karena terlihat sedang kesusahan

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D, yaitu dengan
membuat model 3D dari asset - asset yang akan digunakan untuk kemudian
dianimasikan. Tidak perlu menggambar per-frame seperti teknik 2D. Teknik
penganimasian ini juga dikenal dengan sebutan tweening di software Adobe
Flash. Yaitu membuat satu frame awal dan frame akhir dalam jarak
beberapa frame, lalu komputer akan dengan sendirinya menyambungkan

frame awal ke akhir sepanjang jarak antara dua frame tersebut.

Kata kunci : Animasi 3D, Jok, Komedi



A

BAB 1

PENDAHULUAN
Latar Belakang

Dalam kesehariannya pengendara motor pasti akan membuka jok motor
mereka. Baik untuk menyimpan STNK, jas hujan, maupun mengisi bensin.
Namun terkadang karena posisi jok yang kurang seimbang menyebabkan jok
tersebut kembali mengatup, dan hal itu membuat sebagian orang kesal. Hal
ini juga diangkat oleh Bryan Furran dalam salah satu video pendeknya yang
menampilkan seorang pengendara motor yang sedang kesal dengan jok
motornya yang selalu mengatup. Masalah jok inilah yang diangkat dalam film
animasi pendek 3D ini.

Judul dari film ini sendiri diangkat dari kata jok dan bahasa inggris joke
yang artinya lelucon. Maksud dari judul ini adalah jok motor yang seperti
mempunyai nyawa dan kehendak sendiri yang ingin mengerjai sang pemuda.

Rasa kesal pada diri pemuda yang menjadi tokoh di film inilah yang
mengintensifikasi konflik antara dirinya dan jok motornya dalam film pendek
ini. Akan ada beberapa adegan dimana jok akan dibuat seperti hidup sendiri
dan bersikap seolah - olah mengerjai si Pemuda agar semakin marah untuk
menambah bumbu komedi

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D. dengan
membuat model 3D asset asset yang akan digunaknan dan kemudian
menganimasikannya. Tidak perlu menggambar per frame seperti teknik frame
by frame. Teknik penganimasian ini juga dikenal dengan sebutan tweening di
software Adobe Flash. Yaitu membuat satu frame awal dan frame akhir
dalam jarak beberapa frame, lalu computer akan dengan sendirinya
menyambungkan frame awal ke akhir sepanjang jarak antara dua frame

tersebut.



B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana cara menyampaikan cerita komedi yang dapat dipahami tanpa
menggunakan dialog
2. Bagaimana Cara menciptakan sebuah film komedi yang dapat dinikmati

secara universal

C. Tujuan
1. Menciptakan sebuah film animasi 3D dengan mengangkat masalah -
masalah yang ada di kehidupan sehari - hari.
2. Menyampaikan pesan supaya selalu berkepala dingin dalam menghadapi
sebuah masalah.
D. Target Audien
1. Usia : Semua umur
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan
3. Pendidikan  : Semua latar pendidikan
4. Status sosial : Semua kalangan
E. Indikator Capaian Akhir
Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah membuat
sebuah karya hingga menjadi sebuah karya animasi yang utuh, dengan
tahapan sebagai berikut:
1. Penulisan cerita
“JOKE” bercerita tentang seorang pemuda yang hendak
mengisikan bensin untuk sepeda motornya, namun ia kesulitan
karena setiap ia membuka jok, jok motornya kembali mengatup.
Karena masalah tersebut, pemuda tadi berkali - kali mencabut
nozzle bensin lalu kembali ke motornya untuk mendapati jok nya
tertutup lagi.
2. Storyboard
Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah
dibuat sebelumnya. Storyboard harus bisa menggambarkan
dengan jelas apa yang akan terjadi dalam adegan - adegan yang
akan ada di dalam film “JOKE” ini.



Modeling, rigging dan skinning

Pada tahap ini dibuat asset asset 3D yang dibutuhkan sesuai
storyboard seperti property, struktur — struktur bangunan dan lain
sebagainya. Style modeling yang akan digunakan dalam film ini
adalah cartoony dan sedikit realis.

Layout

Proses layout hampir sama dengan Storyboard, hanya saja
kali ini dibuat langsung dalam software 3D untuk menentukan tata
letak karakter, properti, dan objek lainnya, juga untuk mengatur
timing untuk nanti nya dijadikan acuan untuk proses
penganimasian. Layout dibuat menyesuaikan storyboard yang
sudah dibuat.

. Penganimasian (Animating)

Pada tahap ini akan digerakan karakter karakter dan
property yang ada di tiap adegan. Gerakan yang akan dihasilkan
adalah gerakan - gerakan yang menerapkan beberapa prinsip
animasi seperti squash and stretch, exagerration, dan prinsip -
prinip lainnya yang mendukung agar gerakan terlihat lebih
ekpresif dan tidak membosankan untuk ditonton.

. Compositing

Pada tahap ini semua hasil render dan efek efek spesial seperti
ledakan akan digabungan dalam suatu software sehingga semua
elemen menyatu dengan baik.

Musik

Musik dapat menguatkan mood adegan yang ada dalam
film pendek ini. Maka dalam pembuatan film ini akan melibatkan
pembuat music score untuk membuat music yang sesuai dengan

adegan dan arahan pembuat karya animasi ini.



8. Efek Suara
Selain musik, efek suara juga dimasukan seperti efek
pukulan, suara erangan dari tokoh, dan lain sebagainya agar film
bisa terasa lebih nyata .
9. Rendering
Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, tahap
selanjutnya adalah rendering, menjadikan karya animasi ke format
video. Mulai dari logo ISl Yogyakarta, logo Program Studi
Animasi, logo studio, judul karya, isi karya animasi, dan credit
title dirender ke format video agar menjadi sebuah film animasi.
10. Mastering
Tahap terakhir adalah karya yang telah selesai diproduksi dibakar
dalam piringan CD guna diserahkan untuk kelengkapan ujian
Tugas Akhir.
Poin-poin proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya
pengerjaan karya. Apabila semua poin-poin diatas telah terpenuhi, maka

karya animasi ini dianggap selesai dan siap diujikan dan dipublikasi.



