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KATA PENGANTAR

Puji syukur atas rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat melalui
masa perkuliahan di D-3 Animasi ISl Yogyakarta serta penciptaan film animasi
2D yang berjudul “BIG RIVAL” hingga selesai. Karya ini dibuat dalam rangka
untuk memenuhi syarat dari kelulusan program studi D-3 Animasi ISl
Yogyakarta. Melalui banyak proses perkuliahan karya inilah yang merupakan
capaian akhir dari masa studi.

Penciptaan film animasi 2D “BIG RIVAL” adalah cerita Fabel yang
terinspirasi dari dua ekor kodok yang berebut mangsa, dikemas dalam sebuah
rangkaian cerita ringan dan menghibur melalui film animasi yang merupakan
salah satu media yang menarik untuk bercerita dan menyampaikan pesan moral

Karya tugas akhir ini tercipta dengan berbagai macam dukungan baik
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Semoga hasil akhir karya Animasi 2D “BIG RIVAL” memberikan manfaat
baik dari hasil akhir film animasi dan laporan tugas akhir, diharapkan kritik dan

saran untuk perbaikan yang membangun dimasa mendatang.

Yogyakarta, 28 Desember 2018

Muhammad Krisnandika Mahawikan
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ABSTRAK

Film animasi berjudul “BIG RIVAL” bercerita tentang seekor kodok
bernama Kome. Kome yang sedang bersantai di pinggir jalan tiba - tiba melihat
seekor lalat melintas di depanya. Namun sayangnya Kome tidak mendapatkan
lalat tersebut di karenakan Koru seekor kodok di sebelahnya telah mengambil lalat
tersebut terlebih dahulu dan membuat Kome merasa jengkel. Animasi ini
memiliki pesan agar selalu mengambil kesempatan yang ada secepat mungkin,
karena kesempatan yang sama tidak akan datang dua kali. Film animasi ini
berdurasi 1 menit 27 detik, dengan desain karakter yang simple serta didukung
background yang mendukung setting pada film ini, serta dibantu dengan
backsound yang mendukung dalam film ini, karena dalam film ini tidak ada dialog
didalamnya. Target audience untuk film animasi ini adalah anak — anak hingga
dewasa. Film ini dibuat dengan teknik animasi dua dimensi (2D) dimana dalam
prosesnya hampir keseluruhan langsung menggunakan digital. Agar lebih
memudahkan proses pembuatan film yang terbilang cukup singkat ini.Untuk
pembuatan desain karakter awal, menggunakan teknik digital sketch.

Kata kunci : Animasi 2D, Kodok, Digital Drawing.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
“BIG RIVAL* menggunakan bahasa Inggris agar mudah di pahami bagi
seluruh Negara. “BIG RIVAL*“ menceritakan tentang se ekor kodok yang selalu
gagal dalam mendapatkan makanan karena selalu di rebut oleh kodok yang
berada di sebelahnya. Cerita ini akan disajikan dalam bentuk film pendek
animasi 2D, film animasi ini nantinya tanpa menggunakan dialog. Sehingga

semua cerita dan pesan hanya disampaikan dengan adegan-adegan dalam film.

Pembuatan karya tugas akhir ini akan banyak menggunakan proses digital.
Untuk animating digunakan teknik animasi 2D drawing frame by frame secara
digital, untuk gambar latar belakang juga dibuat secara digital, agar dalam
proses produksi nantinya dapat lebih cepat, sesuai dengan konsep, serta dapat
mencapai hasil yang diinginkan.

Banyak animasi pendek yang simpel, menarik dari segi cerita dan bagus di
segi visual. Banyak animasi pendek yang menginspirasi untuk mencoba

membuatnya, itulah dasar ide membuat animasi “BIG RIVAL” ini.

Adakalanya seseorang ingin mencoba keluar dari zona nyaman dan
mencoba style baru. Mencoba menggunakan style yang lucu untuk di tuangkan
di animasi “BIG RIVAL” ini.

Animasi sendiri merupakan media yang cukup menarik dan digemari
sekarang ini, terutama sebagai sarana hiburan dan ajang berekspresi para
seniman animasi. Animasi 2D khususnya memiliki daya tarik tersendiri, mulai
dari seni penggambaran gerakan suatu karakter ataupun objek yang ingin

dianimasikan, hingga komponen pendukung seperti background dan properti



yang digambar sedemikian rupa untuk memperoleh hasil yang memiliki nilai
seni dan indah untuk ditonton.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, animasi sederhana memudahkan anak —
anak untuk dapat mencerna cerita dengan lebih baik. Pembuatan konsep

animasi sederhana membutuhkan pemikiran dari sudut pandang anak — anak.

. Tujuan
Tujuan dari pembuatan karya animasi 2D “BIG RIVAL” ini adalah :

1. Untuk menciptakan sebuah film animasi 2D dengan dengan
menggabungkan cerita dan visual yang menarik

2. Untuk menyelesaikan tugas akhir

3. Untuk memacu para animator, 2D khusunya agar bisa keluar dari zona
nyaman dan ber eksperimen lewat karyanya

4. Untuk menciptakan sebuah film animasi 2D yang fun

5. Untuk menyampaikan pesan bahwa hidup tidak harus serakah

. Target Audien

1. Usia : 6 tahun keatas

2. Jenis kelamin - Laki-laki dan perempuan

3. Pendidikan : Dari latar pendidikan apapun

4. Status sosial : Semua kalangan, terutama anak — anak dalam

Bimbingan orangtua
5. Negara . Internasional

. Indikator Capaian Akhir

Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah hingga benar-
benar menjadi sebuah karya animasi yang utuh, dengan tahapan sebagai
berikut:



Penulisan cerita

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari sinopsis cerita, hingga
pembuatan naskah secara lengkap dan jelas sebagai acuan untuk pembuatan
storyboard pada tahapan selanjutnya.

Desain karakter

Pembuatan desain karakter dilakukan setelah erita karena dapat membantu
sebagai gambaran awal, dan memahami visual di dalam cerita. Desain
karakter juga di butuhkan di dalam storyboard.

. Storyboard

Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah dibuat sebelumnya.
Dalam storyboard digambarkan rancangan animasi yang dibuat, didalamnya
juga terdapat keterangan pengambilan kamera, lokasi, adegan, ekspresi tokoh,
sound fx, dan durasi setiap cut.

Musik

Karya animasi “BIG RIVAL” ini memerlukan sebuah background music
sebagai pelengkap didalamnya, untuk membangun suasana yang diperlukan.
Tidak hanya Background Music saja, di dalam animasi “BIG RIVAL” juga
terdapat Sound Effect yang bertujuan membuat suasana dalam animasi
semakin menarik.

. Storyboard bergerak

Dibuat dari susunan gambar storyboard yang berurutan namun sudah
menunjukkan gambaran jelas tampilan karya animasi nanti, dari awal hingga
akhir. Musik dan efek suara juga sudah disusun didalamnya sehingga alur
penganimasian sudah benar-benar terlihat. 12 prinsip animasi juga dirancang
dalam proses ini.

Penganimasian (Animating)

Tahap ini adalah proses inti, karakter animasi dan propertinya dianimasikan
dengan teknik drawing frame by frame. Proses animate dilakukan dengan
tahap pembuatan keyframe, lalu inbetween, setelau itu dilakukan clean up, dan
terakhir  colouring. Semua proses animate dilakukan sepenuhnya

menggunkaan computer/laptop. Pada tahap inilah penerapan 12 prinsip



10.

animasi dilakukan. Animating yang dilakukan, sepenuhnya menyesuaikan
dengan storyboard bergerak yang telah dibuat sebelumnya, mulai dari adegan
hingga durasi sesuai dengan storyboard bergerak.

Background

Latar belakang dan properti dibuat dengan teknik digital painting sesuai
dengan keterangan naskah. Pembuatan background dilakukan dengan teknik
layering, sehingga dapat dipisah antara Background utama dengan
Frontgroundnya dan ditata sedemikian rupa untuk mencapai visual yang
diinginkan. Pembuatan poster dan cover karya juga dibuat dalam proses ini.
Compositing

Pada tahap ini dilakukan penggabungan antara hasil animasi yang telah di-
animate dengan background maupun properti yang ada, musik, sound fx, dan
credit tittle. Proses pemberian visual efek juga dilakukan ditahap ini
menyesuaikan kebutuhan efek yang diperlukan untuk mencapai hasil yang
diinginkan. Pada tahapan ini juga dilakukan pengecekan semua tahapan yang
telah diselesaikan sebelumnya mulai dari animate hingga musik, apabila tidak
ada masalah yang ditemukan dari hasil produksi sebelumnya, maka
dilanjutkan ke tahap selanjutnya.

Rendering

Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, tahap selanjutnya adalah
rendering, menjadikan karya animasi ke format video. Mulai dari logo ISI
Yogyakarta, logo Program Studi Animasi, logo studio, judul karya, isi karya
animasi, dan credit title dirender ke format video agar menjadi sebuah film
animasi.

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.



