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INTISARI

Pembuatan animasi pendek ini adalah untuk memperkenalkan cerita rakyat
yang berasal dari Jawa Tengah, Timun Mas.Indonesia memiliki banyak legenda
dan cerita rakyat yang perlu dilestarikan supaya tidak dilupakan oleh generasi
seterusnya.Cerita rakyat yang mengandung nilai-nilai luhur dapat membentuk
karakter pada anak. Saat ini tayangan animasi tiga dimensi yang ada di televisi
banyak yang mengangkat legenda atau cerita dari luar negeri, sehingga anak-anak
akan lebih mengenal kebudayaan yang berasal dari negara pembuat animasi
tersebut.

Tingginya harga perangkat lunak animasi 3 dimensi mengakibatkan
sulitnya animator dalam negeri untuk bersaing secara global. Sehingga dibutuhkan
alternatif-lain untuk mengatasi masalah tersebut. Blender sebagai perangkat lunak
animasi 3 dimensi yang tidak berbayar dapat menjadi solusi permasalahan
tersebut.Dengan perbaikan fitur secara berkala, saat ini Blender mampu bersaing
dengan perangkat lunak animasi 3 dimensi berbayar dalam segi kualitas. Hal ini
dibuktikan dengan banyaknya film pendek yang dibuat dengan menggunakan
Blender dan tetap memiliki hasil yang sama dengan buatan perangkat lunak
animasi komersial lainnya. Ditunjang dengan beberapa perangkat lunak. yang
tidak berbayar lain seperti GIMP sebagai pengolah gambar dan Audacity sebagai
pengolah suara, maka biaya pembuatan animasi 3 dimensi mampu ditekan hingga
nol rupiah dalam anggaran kebutuhan perangkat lunak.

Dengan memanfaatkan beberapa perangkat lunak ini, animator dalam
negeri mampu bersaing secara global tanpa perlu khawatir tentang masalah
lisensi.Sehingga dapat memajukan Indonesia di bidang multimedia.

Kata Kunci: Animasi 3 dimensi, Perangkat lunak Blender, Cerita rakyat Timun
Mas
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ABSTRACT

The purpose of the making this short animated movie is to introduce a
folktale from Central Java, Timun Mas. Indonesia has many myths and folktales
which need to tell so it doesn’t get forgotten by the next generation. A folktale that
contain good moral values could shapes child’s character. Many of 3d animated
movies in television which shows a myth or a folklore from foreign country.
Therefor, childs now a days know more cultures from countries that made the
animated movies then their own country.

The price of 3d animation software Is very expensive so that the domestic
animators is difficult to compete in global competition. Then, an alternative is
needed to solve that problem. Blender as free 3d animation software could
become.a solution. With periodic features upgrade, Blender could compete with
the other commercial 3d animation softwares in quality aspect. It is can be proved
by the amount of short animated movies that made by Blender and still has the
same result as the other commercial 3d animation softwares. The other free
softwares that supports 3d animation software is GIMP as image manipulation
software and Audacity as sound manipulation software so that the making of 3d
animation could get pushed by zero rupiah in software cost estimation.

By using these tools, domestic animators could compete in global
competition without worrying about the licence issues. So they could lift the
country in multimedia area.

Keywords: 3d animation, Blender software, Timun Mas folklore.
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