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ABSTRAK

Kegiatan bangun pagi sangat susah dilakukan apabila belum terbiasa dan
merebut makanan yang bukan miliknya adalah Tindakan yang tidak baik. Film
animasi pendek “Sarapanku” merupakan sebuah cerita Slice of Life cerita sederhana

namun diharapkan dapat mengerti dengan adanya visual yang akan mendukung dan

menjelaskan alur cerita film pendek ini.

lam bentuk animasi 2D dengan

dan dialog. Sebagai

menit dengan

omputer dan



DAFTAR ISI

Halaman Sampul LUAK...........ccoveiiiieiicce e i
Halaman JUAUL...........ooii e ii
Halaman Pengesanan ............ccveiviieiiiii ettt iii
Halaman Pernyataan Orisinalitas Karya lImiah............ccccoooiiiiiiiine iv
Halaman Pernyataan Persetujuan PUBIIKaSi.............ccccoveveiieiicie s v
Halaman Persembahnan ...........ccooiiiriiiiiieciee e Vi
Kata PENQANTAT .......ccvviiiieiecie ettt e st e e e sreenee s vii
ADSITAK ..t b et e e ae e iX
Daftar ISi.......ccoocvviiieieeiee e

Daftar Gambar
Daftar Tabel .........cccceevees
Isi Proposal:
BAB I.

BAB II.
BAB IlI.
BAB IV.
BAB V
B. Penerapan Prinsip 12 ANIMaST .........c.ccccoceeve i 36
C. Analisa Biaya Produksi ...........cccooeiiiiiiniiiiiineeee e 42
BAB VI PENUTUP ..o 45
AL KESIMPUIAN L 45
B SAIAN ... 45
DAFTAR PUSTAKA ..ottt nre e 46
LAMPIRAN ... ettt sttt s et et stesbentenreene e 45
CV PENULIS ..ot 54



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Film Animasi “LARVA” karya Tube Entertainmet..............c.c.co..... 7
Gambar 1.2 Film Animasi “Spongebob” karya Stephen Hillenburg..................... 8
Gambar 1.3 Siput HeliX POMALIa ........cccoeiveieiiieiciciseeeeeee e 9
Gambar 1.4 Ulat Varietas Swallowtail.............ccccoooeiiiiiiiiniiniii s 9
Gambar 1.5 Film Animasi “Are You Okay?’ Karya Cabong Studios ................... 10
Gambar 2.1 Desain Karakter Pupu, Ulat & Lili
Gambar 3.1 Desain FIX PUPU .......ccooiiiiiiieicce e
Gambar 3.2 Desain FiX NANA........ccccuiiiiiiiieienie e
Gambar 3.3 Desain FIX UIAL...........cccooiiieiiiieiieee s
Gambar 3.4 Storyboard Halaman 1 ... ..o
Gambar 3.5 Storyboard Halaman 2+ .. %

Gambar 3.
Gambar 3.14 "

Gambar 3.1

Gambar 4.4 Penerapan P0OSE 10 POSBu.......ot.iviiiiiiiiiiiieieee e

Gambar 4.5 Penerapan Follow Through and Overlapping Action ....................... 38
Gambar 4.6 Penerapan SIOW in SIOW QUL ..........cccoiiiiiiniiiiiecce e 38
Gambar 4.7 PENErapan ATCS.......cccueiieieeieeie e seeste ettt sre et sre e eanas 39
Gambar 4.8 Penerapan Secondary ACHION .........cccooeieiineninieeieere e 39
Gambar 4.9 Penerapan TiMiNg.......cccoeveieeieiieieese e 40
Gambar 4.10 Penerapan EXaggeration ..........ccocovereiinieniniieienese e 40
Gambar 4.11 Penerapan Solid Drawing........ccccccvevieiieeieeiie e 41
Gambar 4.12 Penerapan APPEAL..........coieiiiiiiie i 41

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 JadwWal Produksi .........ccoiviiiiieiieeiie e 18
Tabel 2.1 Biaya Perlengkapan............ccooiiiiiiiiieiiie e 39
Tabel 2.2 Biaya PrapoduKSI .........cccvcveiieiiiieiic e 39
Tabel 2.3 Biaya ProUUKSI ..........cceiieiiiieiice e 39
Tabel 2.4 Biaya Pasca ProdUKSI ..........cccviieiiiieiieiieie e 39
Tabel 2.5 Biaya Tidak LangSUNQ ..o e 40

Tabel 2.6 Biaya Mastering Film

xii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Kegiatan bangun pagi lebih menyehatkan, hal positif dari bangun pagi

adalah bisa berolahraga dipagi hari, lebih bahagia, lebih aktif saat berkegiatan
seharian. Kegiatan bangun pagi jika tidak terbiasa maka akan sulit dilakukan,
membutuhkan kesadaran diri dan kemauan yang besar untuk bisa bangun pagi.
Sarapan juga dilakukan pada pagi hari, jika melewatkan sarapan tubuh akan merasa

lemas, berkegiatan seharian menjadi.ti semangat, sulit untuk berkonsentrasi

dan mudah marah karen enting bagi tubuh karena

r— -~ ~—
sebagai sumber energi, untuk mengeﬁ?ﬁikan energi setelahytidur malam yang

) i
Panjang dan abkange‘.rut menjadi k6?song.“lni menjadi‘alasan mengapa
,

ing daldm e W’\/ \ '
o~
srananky” dala 'i&éarap ditu makan pagi hari.
ang Iiwu bangun~pagi sehingga sarapannya

usaha untuk,_bangun lebih pagi aga

Sarapan Sangat p
Judul fi

Menceritakan seekor sipt

dimakan oleh bisa memakan

sarapannya, ymeski’ ulat perhah” memakan sr!annya, sip etap membagi

sarapannya untkaulat. ang dig lam megefjakan “Sarapanku”
adalah teknik 2D drawing frame by frame T nggun. Dengan teknik
frame by frame m untuk mengkorekleahan dengan cepat
dan dapat cepat pula diadakan perubahan. Membuat suatu pergerakan pada animasi
dibutuhkan keyframe yang diaplikasikan pada frame. Frame sebagai penanda setiap
gambar dan sebagai durasi atau waktu, setiap detiknya 12 sampai 24 fps.

Film animasi mampu memberikan kesan dan rasa tersendiri bagi orang yang
melihatnya oleh karna itu film animasi banyak diminati oleh anak-anak sampai
dewasa. Film animasi memiliki dua tujuan selain menjadi sarana hiburan ,film
animasi juga dapat menjadi sarana untuk menyampaikan pesan.

Hal ini yang melatar belakangi terciptanya karya “Sarapanku” karena selain

untuk memenuhi tugas akhir film animasi ini berkonsep dengan cara tutur

penceritaannya sendiri di sebuah film. Sekalipun tidak ada dalam realistis



kehidupan. Hal-hal yang sudah dijelaskan tersebut melatar belakangi lahirnya ide

untuk menciptakan film animasi “Sarapanku” dengan teknik frame by frame.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalahnya yaitu:

1. Bagaimana membuat film animasi 2D yang menggambarkan kehidupan
siput dengan teknik frame by frame ?

2. Bagaimana membuat film animasi 2D untuk target audiens anaik-anak

dengan teknik frame by frame?

C. Tujuan

D. Sasaran

Target audiens film animasi i

1. Usia : 13 tahun keatas

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan
4. Pendidikan : Berbagai latar pendidikan
5. Negara : Semua negara



E. Indikator Capaian Akhir

Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah hingga benar-benar

menajadi sebuah karya animasi yang utuh, dengan tahapan sebagai berikut:

1. Penulisan Cerita
Penulisan cerita “Sarapanku” dilakukan secara bertahap mulai dari

ide pencarian ide, Riset, si
dan jelas sebagai _acuab~“untu

s,,hingga pembuatan naskah secara lengkap,
'~

awal adals )' buatan tokoh

mbarks ologi, psikologi,
arakier dan perwatakan

dan sosioogi-dz

disesuaikan m

pesan dan isi dari cerita tersebut.
4. Background

Latar belakang film “Sarapanku” dibuat dengan tehnik digital
painting walaupun tidak terkesan realis, tetapi menarik dan cocok dengan
tokoh karakter.

5. Storyboard

Storyboard dirancang sesuai dengan naskah. Storyboard berisi
gambaran rancangan animasi yang akan dibuat, didalamnya juga terdapat
keterangan scene, adegan, ekspresi tokoh.



6. Musik

Karya film animasi ini memerlukan sebuah background musik
sebagai pelengkap didalamnya. Musik yang digunakan menyesuaikan

dengan tempo gerakan animasi untuk lebih membangun emosional.
7. Key Animation

Pembuatan key animation tahap awal adalah dengan membuat key

animation, yaitu kunci dari Gerakan dalam bentuk kasar.

8. InBetween

11. Editing

Proses penggabungan antara shot animasi yang telah di compositing

dengan musik dan sound effect.

12. Render dan Mastering

Tahap final pembuatan film animasi “Sarapanku”. Yaitu proses
meng-export file video dan audio yang telah digabungkan kedalam bentuk
satu file film utuh sengan format .mp4.



