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ABSTRAK 

Diangkat dari permasalahan di lingkungan keluarga tentang hubungan 

orangtua dan anak yang mulai renggang karena pertambahan usia anak yang 

dipengaruhi oleh lingkungan. disusun menjadi sebuah cerita sederhana dan 

dikembangkan menjadi film pendek animasi dua dimensi dengan gaya 

penyampaian visual melalui teknik digital painting frame by frame. 

Berjudul “Empty Picture Frames” yang berarti bingkai kosong. Bercerita 

tentang perjalanan hidup Ibu dan Anak namun semakin bertambahnya usia Anak 

mulai menentang dan menjauh dari Ibunya yang diakhiri dengan sebuah penyesalan 

oleh sang anak. Film ini menerapkan 12 prinsip animasi dan teknik digital painting 

frame by frame pada pewarnaan dan format video dengan resolusi HDTV 1920 x 

1080 dan frame rate 12 frame per second. 

Kata kunci: Keluarga, Animasi 2D, Digital Painting Frame by Frame 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Setiap manusia pasti mengalami proses tumbuh dan berkembang. Tumbuh 

adalah perubahan yang muncul dari tidak ada menjadi ada yang bisa dilihat secara 

langsung dan cenderung pada perubahan fisik sedangkan berkembang adalah 

perubahan karena terbentuk dari melalui proses belajar dan perubahannya tidak bisa 

dilihat secara langsung, seperti dari tidak bisa menjadi bisa. Perubahan ini 

cenderung terjadi pada kondisi psikis atau mental. Tumbuh dan berkembang pada 

dasarnya saling mengisi yang dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor yang paling 

berpengaruh terjadinya tumbuh dan berkembang yaitu bertambahnya usia, 

pendidikan dan lingkungan, Bertambahnya usia menjadi sangat berpengaruh karena 

tiap rentang usia tertentu membawa perubahan tumbuh dan berkembang yang 

berbeda. Rentang usia tersebut terbagi menjadi 6 fase yaitu mulai bayi, balita, anak-

anak, remaja, dewasa dan tua. Disamping itu ada faktor yang lain juga sangat 

berpengaruh dalam proses tumbuh dan berkembang yaitu pendidikan dan 

lingkungan. Kedua hal ini saling berkaitan karena pendidikan adalah proses 

memberikan informasi dengan tujuan memberi arahan supaya menjalankan atau 

mengikuti sebuah perintah dengan baik dengan kata lain pedidikan juga sebagai 

bekal dasar. Dan lingkungan sendiri lebih bagaimana seseorang bisa menyesuaikan 

dengan keadaan sekitar karena tiap individu meiliki pola pikir dan pendidikan yang 

berbeda kemudian disatukan dan tercipta sebuah lingkungan. Lingkungan lebih 

berkaitan dengan persamaan, terkadang akan ada ketidaksesuaian dan secara tidak 

sadar tiap individu akan menyesuaikan namun bergantung pada individu itu sendiri.  

Usia yang krusial saat tumbuh dan berkembang terjadi pada fase remaja, 

karena pada fase ini sebagai jembatan antara fase anak-anak menuju dewasa. Pada 

usia ini akan mengalami perubahan fisik dan biologis baik laki-laki maupun 

perempuan. Selain perubahan pada fisik manusia akan mengalami perubahan secara 

psikis yaitu emosi yang tidak stabil dan lebih sensitif. Oleh beberapa orang pada 
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masa ini disebut sebagai pencarian jati diri. Sehingga sering sekali terjadi konflik 

dalam kehidupan dan yang paling sering adalah konflik tentang hubungan  keluarga 

khususnya orang tua. Dalam hal ini yang menjadikan gagasan dalam membuat film 

animasi yang difokuskan kepada sosok ibu dan anak.  

Hal inilah yang melatar belakangi terciptanya karya film animasi berjudul 

“Empty Picture Frames” yang memadukan pesan atau nilai-nilai yang diambil dari 

konflik kehidupan sehari-hari kemudian diubah menjadi sebuah cerita dan 

bereksperimen melalui teknik pewarnaan menggunakan digital painting ditujukan 

untuk bisa menampilkan sesuatu yang beda, unik dan berkesan.   

  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat dirumuskan sebagai berikut :  

1.  Penyampaian pesan melalui media film animasi dua dimensi sebagai 

pengingat akan hubungan orangtua khususnya ibu dan anak saat 

bertambahnya usia yang sering sekali terjadi konflik.  

2.  Menciptakan film animasi dua dimensi secara eksperimental dengan 

menggunakan teknik digital painting yang jarang sekali digunakan dengan 

judul “Empty Picture Frames”. 

 

C. Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat ditemukan tujuan dan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Memberikan gambaran bagaimana tiap manusia pasti mengalami konflik 

dengan orangtuanya dan mengingatkan bahwa waktu adalah hal yang sangat 

penting. 

2. Mengembangkan teknik digital painting pada pembuatan ilustrasi dengan 

menerapkannya kedalam sebuah film animasi yang bertujuan memberikan 

kesan visual yang berbeda. 
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D. Target Audience 

Target audience untuk penciptaan film animasi dua dimensi “Empty Picture 

Frames” ditujukan kepada : 

1. Usia   : 17 tahun keatas 

2. Jenis kelamin  : Semua 

3. Pendidikan  : Semua 

4. Status Sosial  : Semua kalangan 

5. Negara   : Internasional 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Indikator capaian akhir yang untuk penciptaan karya film ini akan melalui 3 

proses yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. 

 

1. Praproduksi 

Praproduksi merupakan proses perancangan dan penggambaran hasil yang 

akan dicapai nanti melalui sebuah riset untuk memperbanyak informasi yang bisa 

dipertanggungjawabkan dengan tujuan untuk mempermudah pada proses produksi. 

Proses praproduksi yang dilakukan sebagai berikut : 

a. Ide Cerita 

Proses pembuatan cerita diawali dengan pengamatan atau pengalaman 

dilanjut dengan  metode brainstorming sebagai tahap mencari ide, kemudian 

hasilnya dipilih dan disatukan secara urut. Kemudian dikembangkan lagi 

menjadi sebuah premis sampai menjadi sinopsis dengan susunan cerita 

sederhana tentang seorang anak bernama Amkus yang tinggal bersama 

ibunya yang telah melewati banyak kenangan juga konflik selama tumbuh 

dan berkembang menjadi dewasa, Anak tersadar mencoba  berbalik ke masa 

lalu untuk memperbaiki kesalahannya.  

b. Data Riset 

Mencari data melalui riset sederhana dengan bertanya ke beberapa 

orang tentang pengalaman saat bersama orangtua, membaca buku psikologi 

tentang tumbuh dan berkembangnya manusia. Mencari referensi yang akan 
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digunakan dan membantu saat pembuatan film animasi, seperti membuat 

video acting untuk gerakan yang akan dipakai saat animating, Mengambil 

foto dilingkungan sekitar untuk background maupun menciptakan brush 

sendiri dan dicoba layak tidaknya untuk proses coloring. 

c. Desain Karakter dan Background 

Untuk pembuatan desain karakter serta perwatakan dikonsep dan 

disesuaikan dengan kebutuhan cerita, mulai dari pemilihan proporsi dan 

kostum hingga gaya gesture baik karakter ibu maupun anak sesuai dengan 

hasil data riset yang ada. Untuk desain background sebagai indikasi waktu 

dan lokasi pada interior maupun eksterior. 

d. Naskah Skenario dan Treatment 

Sinopsis yang sudah selesai diubah menjadi naskah skenario yang 

disusun setiap adegan. Pada naskah skenario dijelaskan dimana latar tempat, 

waktu, adegan apa yang nantinya terjadi dan sudut pandang kamera baik 

pergerakan kamera maupun transisi perpindahan adegan. Treatment 

merupakan lanjutan dari pembuatan naskah yang dibuat menggunakan tabel 

berdasarkan informasi dari naskah skenario. Bertujuan sebagai panduan 

untuk membuat storyboard.    

e. Storyboard (papan cerita) 

Storyboard merupakan visualisasi adegan berdasarkan treatment yang 

sudah dibuat berupa panel. Pada storyboard terdapat informasi yang sama 

dengan naskah skenario maupun treatment. 

f. Color Script 

Proses pemberian warna pada setiap panel storyboard yang bertujuan 

untuk memberikan gambaran visual akhir film, dengan menerapkan warna 

yang disesuaikan dengan mood atau suasana. 
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2. Produksi 

Tahap produksi adalah proses merealisasikan rancangan yang sudah dibuat 

pada tahap praproduksi, berikut adalah tahapan proses produksi : 

a. Animating 

Tahap pemberian “nyawa” pada karakter yang diam menjadi terasa 

hidup atau bergerak yang tentunya sudah memenuhi 12 prinsip animasi. 

Dianimasikan kedalam format resolusi layar 1080p dan 12 fps frame by frame 

sehingga menimbulkan gerakan yang sedikit lebih cepat dan dibuat sedikit 

terlihat patah-patah. Pada tahap ini dibantu dengan referensi video gerakan 

dari hasil data riset sehingga memudahkan animator dalam bekerja.  

b. Coloring 

Tahap coloring atau pemberian warna, Tahap ini adalah yang paling 

penting. Pada film animasi ini menekankan pada teknik pewarnaan yaitu 

digital painting. Tahap ini diawali dengan pemberian warna dasar kemudian 

ditambahkan bayangan dan kondisi cahaya berdasarkan color script yang 

sudang dibuat. Film animasi ini menggunakan brush yang sudah diciptakan 

khusus dengan tujuan memberikan kesan seperti lukisan. Hasil dari tahap ini 

berupa image sequence yang masih kasar. 

 

3. Pascaproduksi 

Tahap pascaproduksi merupakan proses penyelesaian setelah tahap produksi 

selesai yang bertujuan memberikan sentuhan akhir agar bisa dinikmati. Tahapan 

pascaproduksi diantaranya : 

a. Compositing 

Proses penggabungan antara hasil animating dengan background yang 

diatur menjadi sebuah komposisi. Pengaturan ulang frame rate dari image 

sequence setiap adegan agar durasinya sesuai dengan apa yang diperlukan. 

Pemberian efek pada adegan seperti Dissolve Painting pada transisi maupun 

efek paralaks pada Background. 
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b. Editing 

Penggabungan video hasil dari compositing yang disusun secara urut 

dan membentuk sebuah sequence, kemudian akan ditambahkan opening, 

credit title, color grading maupun transisi. Pada tahap ini nantinya akan dicek 

kembali sehingga akan terlihat adegan sudah sesuai atau tidak. Kemudian 

adegan yang tidak sesuai akan dihilangkan. Disamping itu juga akan 

ditambahkan original soundtrack yang sudah dibuat. 

c. Music Scoring 

Tahap pembuatan musik berupa original soundtrack yang dibuat oleh 

seroang komposer dengan melihat adegan yang sudah di compositing maupun 

sudah diedit dan akan disesuaikan dengan suasana juga visualnya agar 

mendapatkan kesan yang lebih dalam.    

d. Render and Mastering 

Setelah semua selesai akan diexport menjadi sebuah file video yang 

berformat .mp4 dengan resolusi 1080p 12 fps. Kemudian dilakukan proses 

burning ke dalam DVD dan dikemas seperti kaset DVD pada umumnya.  

e. Display and Merchandising   

Display dan Merchandise karya akan dilakukan setelah karya film 

animasi selesai dibuat, selain pemutaran karya ada merchandise, infografis, 

poster sebagai pelengkap display. 
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