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ABSTRAK 

 

Sebuah cerita Slice of Life yang menggabungkan pengalaman pribadi 

sebagai seorang freelancer dan imajinasi dunia mimpi menjadi suatu kesatuan 

cerita yang utuh. Walaupun cerita yang disajikan sederhana namun visualisasi 

dibuat sebaik mungkin. Film animasi diberi judul “CHILDHOOD” yang memiliki 

arti masa kecil diambil dari inti film yang bercerita tentang seorang laki-laki yang 

bermimpi menjadi dirinya waktu kecil. 

Film ini berdurasi 3 menit 30 detik dengan format mp4 HDTV 1920x1080 

px 18 frame per second. Dalam proses pembuatan film ini diterapkan juga 12 

prinsip animasi. Pembuatan film animasi “CHILDHOOD” menggunakan proses 

digital di dalamnya. Untuk animating digunakan teknik animasi dua dimensi 

secara digital menggunakan komputer, gambar background juga dibuat secara 

digital tanpa meninggalkan nilai seni dari teknik gambar tradisional menggunakan 

kertas. 

 

Kata kunci: Childhood, Animasi 2D, Digital, Slice of Life, Freelance 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Sebagian kecil masyarakat tidak mencari uang dengan datang ke tempat 

kerja dan bekerja di tempat itu, ada pula yang bekerja di rumah disaat 

seseorang membutuhkan jasa nya saja. Orang yang bekerja seperti itu disebut  

freelancer. Seorang freelancer tidak mempunyai kontrak pada setiap instansi 

yang membutuhkan jasanya.  

Ada beberapa jenis pekerjaan yang membutuhkan jasa  seorang 

freelancer, diantaranya ialah freelancer artist. Freelancer artist bergerak 

dibidang musik, karya tulis, maupun ilustrasi. Menjadi freelancer khususnya 

dibidang ilustrasi adalah topik yang akan dibahas dalam film ini. Freelancer 

ilustrasi mengerjakan beberapa macam pekerjaan diantaranya cover buku atau 

majalah, komik, desain web dan lain-lain. Pekerjaan itu didapatkanya dari 

mengupload karya nya ke media sosial, memasukan portfolio kedalam suatu 

web khusus freelancer atau pun dari perseorangan langsung. Tarifnya pun 

beragam sesuai dengan kesulitan, batas waktu dan untuk tujuan apa karya 

tersebut dibuat. 

Keuntungan menjadi freelancer adalah bisa bekerja di suatu instansi 

tanpa perlu berangkat ke tempat kerja, terlebih lagi seorang freelancer dapat 

bekerja dilebih dari satu instansi sekaligus jika batas waktu yang diperlukan 

untuk mengerjakan proyek tersebut terjangkau. Client nya dapat mencakup 

luar negri, hal ini memberikan nilai plus karena bisa mendapatkan link yang 

lebih luas. Seorang freelancer terkadang mendapatkan gaji lebih banyak dari 

pekerjaan tetapnya saat mendapatkan client yang mempunyai proyek yang 

besar. 

Menjadi freelancer tidaklah selalu menyenangkan, pasti selalu ada 

kerugian yang harus dihadapi. Kerugian yang sering dialami oleh freelancer 

yaitu saat mendapatkan client yang mempunyai sebuah proyek dengan batas 

waktu yang minim, bagaimanapun juga seorang freelancer harus bekerja 

keras agar mencapai hasil yang sesuai keinginan client. Terkadang saat hari 
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libur juga dipakai untuk mengerjakan proyek agar cepat selesai. Kerugian 

juga dapat terjadi saat seorang freelancer tidak mendapatkan sebuah proyek, 

ia harus mencari pekerjaan lain sembari menunggu proyek datang. Tak jarang 

pula seorang freelancer bekerja sampai larut malam dan tertidur saat siang 

hari. 

Saat tertidur seseorang bisa memimpikan hal apapun yang tak terduga, 

salah satunya ialah memimpikan tentang imajinasi masa kecil. Masa kecil 

atau masa kanak kanak adalah masa yang paling indah dalam hidup manusia 

karena banyal hal yang bisa membuat kita bahagia meski dengan cara yang 

sederhana, mulai dari bermain, bersepeda, berenang dan lain sebagainya. 

Akan tetapi seiring seseorang betumbuh dewasa ia akan dihadapkan dengan 

pekerjaan serta tanggung jawab yang membuat mudah mengeluh.  

 Freelancer ilustrasi dan masa kecil adalah ide dasar pembuatan film. 

Film ini menceritakan tentang seorang laki-laki dewasa yang bermimpi 

menjadi dirinya semasa kecil. Ia sangat senang tetapi cepat atau lambat ia 

akan bangun dari mipi itu.  Film ini mengingatkan penonton akan rasa 

tanggung jawab yang semakin besar sejalan dengan bertambahnya umur 

manusia. Karena realita menuntut orang dewasa berfikir pragmatis. Film ini 

menggunakan teknik digital drawing yang dipadukan dengan sedikit cut out. 

Pengerjaan dengan teknik digital drawing atau menggambar langsung 

menggunakan komputer memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan 

pembuatan animasi secara tradisional, karena dalam proses produksi ini 

mempunyai tingkat efisiensi yang lebih baik, sehingga lebih mudah untuk 

dikerjakan. Dengan harapan karya yang dibuat dapat menjadi film animasi 2D 

yang dapat digunakan sebagai sarana hiburan, serta sebagai portofolio untuk 

kedepanya di dunia industri kreatif. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat di rumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat cerita yang memiliki pesan moral agar audiens 

sadar akan tanggung jawabnya. 
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2. Bagaimana membuat film animasi 2D “CHILDHOOD” agar memiliki 

visual yang menarik. 

C. Tujuan  

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “CHILHOOD” di antaranya: 

1. Menyampaikan pesan kepada audiens agar terus berjuang menjalani hidup 

dalam kodisi apapun. 

2. Menciptakan film animasi 2D “CHILDHOOD”. 

3. Menyelesaikan jenjang perkuliahan D3. 

4. Menyampaikan pesan agar  manusia memiliki rasa tanggung jawab. 

D. Target Audien  

Target audien penciptaan karya film animasi 2D “CHILDHOOD” ini adalah: 

1. Usia   : 14 tahun ke atas 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial  : Semua kalangan 

5. Negara  : Internasional 

 

E. Indikator Capaian Akhir  

Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat sebagai berikut: 

Judul  : CHILDHOOD 

Genre   : Fantasy, Slice of Life 

Teknik  : Animasi 2D  

Durasi  : 3 menit 30 detik 
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Format video : HDTV 1920x1080 18 fps (frame per second) 

Render  : Format mp4,H264 

Indikator di atas akan dicapai melalui 3 tahapan proses dalam pembuatan 

film animasi. Di antaranya adalah tahapan Praproduksi, Produksi dan 

Pascaproduksi. 

 

1. Praproduksi 

       Praproduksi merupakan proses persiapan sebelum masuk ke dalam 

proses produksi animasi. Mulai dari penulisan cerita hingga pembuatan 

storyboard. Berikut ini adalah tahapan proses praproduksi: 

a. Ide dan Konsep 

Ide dan konsep berasal dari keseharian seorang mahasiswa yang 

merangkap menjadi seorang freelancer ilustrasi. Di mana pekerjaan 

itu membutuhkan waktu ekstra di sela-sela mengikuti masa 

perkuliahan. Waktu untuk bermain pun terkurangi karena pekerjaan 

tersebut. 

b. Penulisan Cerita 

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari diskusi bersama 

teman, brain storming, sinopsis cerita, hingga pembuatan naskah 

secara lengkap dan jelas sebagai acuan untuk pembuatan storyboard 

pada tahapan selanjutnya. Dilanjutkan dengan efek suara dan visual. 

c. Riset 

Riset dilakukan dengan mengamati beberapa film untuk mencari 

referensi style animasi yang berkaitan dengan visual, contohnya  

motion comic “forward”, short animation “future is now”, dan desain 

karakter “sergi brosa”. Penulis juga melakukan riset terhadap teman-

temanya yang juga merupakan seorang freelancer ilustrasi mengenai 

pekerjaan dan juga setting latar belakang si karakter utama. Riset 

yang dilakukan meliputi konsep visual untuk desain karakter dan 

background serta riset untuk suara pendukung seperti musik latar 

maupun sound effect pendukung. 
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d. Konsep Karakter 

Konsep karakter terdiri dari karakter utama, dan pendukung. Konsep 

karakter utama dibuat sebagai laki-laki dengan pekerjaan sebagai 

freelancer ilustrasi umur 25 tahun yang mempunyai badan cukup 

berotot karena sering berolahraga untuk menjaga tubuhnya tetap sehat 

dari pekerjaan nya yang mengharuskan dia untuk duduk di kursi 

dengan waktu yang cukup lama mengerjakan sebuah ilustrasi. 

Konsep karakter utama masa kecil dibuat sebagai anak umur 5 tahun 

yang mengenakan topi berbentuk tyrannosaurus rex karena 

tyrannosaurus  itu adalah jenis yang paling terkenal dan mudah 

diingat serta mempunyai semangat yang besar saat berburu, sifat 

itulah yang dimasukkan ke dalam karakter utama. Konsep karakter 

pendukung “istri” dibuat sebagai wanita umur 23 tahun yang juga 

senang berolahraga karena sering menemani karakter utama 

berolahraga. Konsep karakter dibuat dalam bentuk model dan 

expression sheet yang akan digunakan untuk acuan proses animating. 

e. Storyboard 

Storyboard dirancang setelah naskah selesai dibuat. Dalam 

storyboard digambarkan sketsa rancangan animasi yang dibuat, di 

dalamnya juga terdapat keterangan pengambilan kamera, lokasi, 

adegan, ekspresi tokoh, sound effect, dan durasi setiap shot. 

f. Stillomatic (animatic storyboard) 

Dibuat dari susunan gambar storyboard yang berurutan namun sudah 

menunjukkan gambaran jelas tampilan karya animasi nanti, dari awal 

hingga akhir. Setting tempat, adegan, timming dan sound effect juga 

sudah disusun di dalamnya sehingga alur penganimasian sudah benar-

benar terlihat. 
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2. Produksi 

Produksi adalah tahap dimana proses inti penciptaan animasi 

berlangsung, proses ini dilakukan setelah tahap praproduksi. Berikut 

adalah tahapan proses produksi: 

a. Background 

Proses pembuatan background dilakukan dengan teknik digital 

painting menggunakan software adobe photoshop dengan acuan 

sketsa kasar yang sudah dibuat pada panel-panel storyboard dalam 

proses praproduksi. 

b. Animating 

Proses animating pada film ini dikerjakan dengan menggunakan 

software ToonBoom Studio 8.1 untuk pengerjaan raw animate nya, 

untuk cleanup menggunakan software Adobe Photoshop. Kemudian 

ditiming dengan tepat seperti durasi pada stillomatic. Namun apabila 

timing pada stillomatic dirasa kurang tepat bisa dilakukan 

penyesuaian ulang pada proses animating ini. Agar hasil sesuai 

dengan yang di harapkan.     

c. Clean Up 

Setelah proses animating selesai, file raw animasi di export menjadi 

png squence lalu di clean up atau di perhalus line art nya 

menggunakan software adobe photoshop. 

d. Coloring 

Tahap coloring menggunakan warna-warna soft dilakukan setelah 

proses clean up selesai, menggunakan software Adobe Photoshop. 

File clean up yang tadi sudah siap terlebih dahulu dibackup sebelum 

memulai coloring untuk mengantisipasi apabila ada beberapa revisi 

pada animasi. Coloring pada film animasi ini berkonsep sederhana 

hanya berupa fill warna dasar saja yang dilakukan frame by frame, 

karena nanti akan diteruskan dengan mengedit menggunakan software 

Adobe After Effect.         
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e. Png Sequence 

Setelah selesai pada tahap animating dan coloring semua file yang  

sudah siap masuk pada tahap composite akan diexport atau 

diterjemahkan dalam sebuah bentuk output PNG sequence satu per 

satu tiap adegannya agar mudah saat proses compositing. 

f. Compositing 

Proses penggabungan antara animating dengan background yang  

sudah dibuat kemudian disesuaikan dengan storyboard.  Ditahap ini 

mulai diatur komposisi, layout¸ dan framing nya sehingga bisa 

menciptakan visual yang unik dan menarik. Penyusunan setiap 

layernya yang berurutan dari belakang hingga depan untuk 

memberikan efek kamera agar memberi kesan paralaks dan memiliki 

kedalaman volume.         

g. Dubbing 

Dubbing atau pengisian suara karakter nantinya akan dilakukan oleh 

beberapa talent yang dirasa memiliki suara yang berkarakter dan 

cocok dengan setiap karakter yang ada dalam film animasi.  

h. Music Scoring 

Musik yang digunakan dalam film disesuaikan dengan visualnya 

untuk melengkapi film animasi. Pada pembuatannya juga perlu 

mengikuti pergantian mood yang ada dalam film. 

 

3. Pascaproduksi 

Pascaproduksi adalah tahapan akhir atau proses penyelesaian, tahap 

ini berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan 

pascaproduksi: 

a. Editting 

Pada tahapan ini adalah proses dimana untuk membuat audio mixing, 

opening sequence dan credit title, penggabungan antara shot animasi 

yang telah di compositing dengan musik dan sound effect serta 

menambahkan optical effect (dissolve, dip to black, dsb) sesuai 

dengan kebutuhan. 
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b. Render and Mastering 

Tahap ini adalah proses akhir dalam  proses  pembuatan  film animasi 

“CHILDHOOD” setelah di gabungkan dalam proses editing, 

selanjutnya adalah dengan meng-export file video dan audio 

menggunakan software Adobe Premiere Pro dengan hasil export file 

format H264 dan MP4. kemudian dilakukan  proses  burning  ke 

dalam  DVD,  dimasukkan ke dalam kotak DVD, dan diberi cover 

ilustrasi. 

4. Display dan Merchandise 

Display karya akan dilakukan setelah karya selesai dibuat, selain 

pemutaran karya ada pula merchandise yang meliputi sticker, poster, 

video dokumentasi selama proses produksi atau biasa disebut behind the 

scene sebagai pelengkap display nantinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


