PEMBUATAN FILM KARTUN 2D
“JANGAN MALAS MENCUCI TANGAN”, STUDI ANIMASI AIR

SKRIPSI

disusun oleh

Vina Noor Martaria
09.11.2644

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PEMBUATAN FILM KARTUN 2D
“JANGAN MALAS MENCUCI TANGAN”, STUDI ANIMASI AIR

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

disusun oleh

Vina Noor Martaria
09.11.2644

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PERSETUJUAN

SKRIPSI




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN FILM KARTUN 2D

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain memperoleh gelar akademis di

suatu Institusi Pendidika j saya juga tidak terdapat
karya atau pendap n oleh orang lain,
ah ini dan dalam daftar

pustaka.

Yogyakarta, 1



MOTTO

Aidup adalab sebuah perjuangan.

JSevjuang dalam bertarung melawan musub dalom divi. _Yalahkan vasa

/odilab prib tegubh untuk

chevhasilan.

enyerah hanya karena kata-kata orang
nmu, berarti kamu gagal dan orang itu berha

(Mario Teguh)



PERSEMBAHAN

Dengan mengucap syukur kepada lda Sang Hyang Widhi Wasa yang

selalu senantiasa memberikan berkah dan rahmat-Nya kepadaku, skripsi ini ku

persembahkan:

1.

Untuk Papakku Rianta Budi<lsmani dan Mamaku Sri-Suharni yang selalu
memberikan kasth sayang, motivasi dan juga doa yang tidak pernah hentinya
untukku.

Untuk Kakek dan Nenekku yang memberikan doa restu.

Untuk Adik-adikku Chandra, Puspa, dan Chintya makasih buat dukungan
semangatnya.

Untuk Dosen Pembimbingku Bapak Amir Fatah Sofyan, terima kasih atas
bimbingan-bimbingannya sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan
cepat.

Untuk teman-teman kelas 09-S1TI-02 senang sekali bertemu kalian dan
berjuang bersama-sama hingga akhir.

Semua pihak yang tidak bisa ku sebutkan satu persatu yang telah banyak

membantu dalam penyelesaian skripsi ini.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat lda Sang Hyang Widhi Wasa, atas limpahan
Waranugraha-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul
“Pembuatan Film Kartun 2D “Jangan Malas Mencuci Tangan”, Studi Animasi
Air” dengan baik.

Penyusunan skripsi ini disusun untuk memenuhi persyaratan kelulusan
Program Pendidikan Strata-1 di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer AMIKOM Y ogyakarta pada Jurusan Teknik Informasi.

Penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari dukungan berbagai pihak, maka
penulis tidak lupa mengucapkan terimakasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku Ketua Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

2. Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T., M.Kom. selaku Dosen Pembimbing Skripsi
yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan waktu selama penyusunan
laporan skripsi.

3. Bapak Sudarmawan, S.T., M.T. selaku Ketua Jurusan Teknik Informasi
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

4. Dosen Penguji yang telah meluangkan waktunya untuk memberikan saran
dan arahan guna penyempurnaan skripsi ini.

5. Bapak Ibu Dosen dan seluruh Staf serta Pegawai STMIK AMIKOM
Yogyakarta yang telah memberikan ilmu dan bantuan yang bermanfaat.

6. Kedua Orangtua yang senantiasa memberikan dukungan dan doanya.

Vil



7. Seluruh pihak yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini.
Penulis menyadari bahwa pembuatan skripsi ini  masih banyak
kekurangannya, untuk itu penulis mengharapkan saran dan kritik yang sifatnya

membangun demi kesempurnaan skripsi ini.

Akhir kata, semoga skripsi ini at bagi semua pihak yang

membacanya.

Agustus 2013

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ooiii ittt i
HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt i
HALAMAN PENGESAHAN ......ooiiiiiee sl e i
HALAMAN PERNYATAAN......coocatforiiuauansinessassaaibineeessessesssessessessseseesesenns iv
HALAMAN MOTTO ..ot iiteeeanaassnaee e asnsnssssfins e seeeessseesseeessesesnses v
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ottt esiens e i Vi
KATA PENGANTAR .ttt ititatitesiaine e sieeeesiesiesesse s sinnsnessihe e seesastassessesessessens vii
D A 0 1 U iX
DAFTAR GAMBAR.........ocoo ettt ennanesnananssnasnanaane s b e e Xiii
A I I Y A RS XV
ABSTRACT L.ttt ettt ettt ettt b et e st saeseeseese s abeaReanennaneanes XVi
BAB. I PENDAHULUAN ..o snanasnan s 1
1.1 Latar Belakang Masalah ............cccccooiiiiiiiiiiiec e e 1

1.2 RUMUSAN MaSalah ..........ooiiiiiiiiiie bt e ane e 2

1.3 Batasan Masalah ............ooeeiiiiieie e e 2

1.4 Tujuan dan Manfaat................cooerieieiesbirese e et 3

1.5 Metode Pengumpulan Data.............ccooveioveiiirenieneee e 4

1.6 Sistematika PENUIISAN ........coooiiiiiiii e 4

BAB Il LANDASAN TEORI ....oooiiiiiiiii bt siae st e e e nnne e 6
2.1 Pengertian Kartun dan ANIMAEST .......cooueieiiieieeneieeeenese e 6

2.2 Perkembangan Dunia Pembuatan Animasi..........ccccoccvevvervenesieeseennn. 6

2.3 Macam-macam ANIMASE ........ccocviiieiieree e 8

2.3.1 Animasi Sel (Cell ANiMation)........cccoccevveviiiinieiese e 8

2.3.2 Animasi Frame (Frame Animation)............ccocevvienenenenieneenn 9

2.3.3 Animasi Sprite (Sprite ANIMation) ........cccccvevevieeresieesieere e 9

2.3.4 Animasi Lintasan (Path Animation) ............ccccceceveeveiieinennn. 10

2.3.5 Animasi Spline (Spline ANIMation) .........c.ccoecveveneeneninneene. 10

2.3.6 Animasi Vektor (Vector ANimation)...........ccceeerenenerennnnnns 10



2.3.7 Animasi Karakter (Character Animation) ..........c.cccccvevvevinnen. 11

2.3.8 Computational ANIMation...........cccceeevieiiieiie e 11
2.3.9 MOIPRING .ot 12

2.4 Prinsip-Prinsip ANIMAST .......ccuviiiriiieiene s 12
2.4.1 Squash and StretCh..........cccocveviiiesieece e 12
2.4.2 ANTICIPATION. ...ooviiieie et e 13
2.4.3 SEAGING ottt cadieaiiainaniesnesnesnesne et din et eneee e e e e b snenneas 13
2.4.4 Straight-Ahead Action and Pose-To-PoSt.....cc....ccccevevivvrennee. 13
2.4.5 Follow=Through and Overlaping Action .......ccccceitinreenernnnne 13
2.4.6 SIOW IN = SIOW OUL.........coiiiiiieie sttt 14
24,7 AICS ...ttt et s sne e e 14
2.4.8 SeCoNdary ACLION .......c.cociiieiieieaeeiiee s vaessesnaesnaanneanaesnnasbineeenes 14
2.4.9 TIMING ..ottt este e teeseessssanaanaeanaeanaanneanaeans 14
2.4.10 EXQQQEIatiON......ciieiieiieiieiiieiteaiesiee e eeesieeseeasee s vasanasnnesnaeane 15
2.4.11 SOl DIraWINg ....cceeieerueeieaieenieaieseeseeeeseeeseeanseaneeseeessaananase 15
2.4.12 APPEAL ...t b 15

2.5 STANAAr VIAEO.......eiueeiiiiiiieiie it b ks aba s e dabaana e e 16
72 1S PR S 16
2.5.2 PAL oottt 16
2.5.3 SECAM ...ttt 16
254 HDTV ot 17

2.6 Langkah-Langkah Pembuatan Film Kartun..................c..cccceveeveennen. 17
2.6.1 Pra ProduKSI ... ... 17
2.6.1.1 Penyampaian Ide Cerita...........coovrvriniiienencnenenins 17

2.6.1.2 SINOPSIS .veevvevreieeriesieesieeie e sie e e e ee e sre e e 17

2.6.1.3 Diagram SCENE........ccoveveeieeiiesie e ie e 18

2.6.1.4 Pengembangan Karakter (Character Development) ..19

2.6.1.5 Penulisan SKENArio ..........cccocvevveveiiienesie e 20

2.6.1.6 Pembuatan Storyboard ............cccccoviveviiie i 21

2.6.2 PTOUUKSI ..ottt 22
2.6.2.1 DIaWiNg......coiieiiieeiieenie e 22



2.6.2.2 Pembuatan Background.............ccccovvevveieiienneciecenn, 24

2.6.2.3 COIONING.....ociiiiiiiiie it 25

2.6.2.4 Menentukan TimiNg......cccccovvverierenieenenie e 26

2.6.3 PasCa ProdUKSI ........cccveueiieireiccc e 26
2.6.3.1 Editing AUCIO.......ccoeieeiicie e 26

2.6.3.2 EAItING VIARO ....ctteiiieiii i 27

2.7 Perangkat Lunak yang Digunakan ............ccibieeeenieienenenencen 27
2.7.1 Adobe FIash CS4 .......ccoiiiiiiiiie ettt e 27
2.7.2 Ad0DE Premiere PrO...........cccocoiiiiiiiiiieiieaneeniesssine e 29
2.7.3 Adobe SoUNdBOOLN ...........ccoooveieiiestesie et e 30
BAB Il PERANCANGAN FILM KARTUN ... et 32
3.1 Pra PrOQUKSI .....covveieiiciicie s snnenna s anaesnaanneana s e 32
TN N [0 L =] 1 - WO TR PP PP PP P 32
31,2 TBIMA ...ttt se e e R R e annas 32

B LB LOGIING ... hre R 33
314 SINOPSIS vttt daa e R ettt b b an e 33
3.1.5 DiIagram SCENE ......ooiviiiiiieeii et e e b araesneaaaanaesne e danaaanne e 36
3.1.6 Pengembangan Karakter ............ccccoieiiueiiueiiueaineciiesanaseeennnns 36
317 SKENAITO ...ttt 43
3.1.8 StOryboard..........cocviiiiiiiic 45
3.1.9 ARGAN AT ittt 46

3.2 ANALISIS ANTMAST AR sttt ame a8 snessesneateatesseeseeseeeessessessessesses 50
BAB.IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ... e, 53
I (0o (0] ] SRS 53
I B - L o o S 53
4.1.1.1 Pembuatan Key ANIMaSi........ccccccevvereiieeieesesieeieenn 53

4.1.1.2 In Between ANIMASH........ccovveeiereeieeie e 54

4.1.2 Pembuatan Background ...........ccceverinineiinieieene e 55
G 3 0] [o] | o SR 57
4.1.4 TIMESHEELING ..ottt 58

4.2 PaSCA PrOUUKSI ..ot 66

Xi



4.2.1 DUBDING. ..ot 66

4.2.2 EAITING...cviiiicice e 68

4.2.3 HaSil AKNIT ..o 69

BAB V PENUTUP ..ottt ettt 71
5.1 KESIMPUIAN ...t s 71

LTV Y: 1 - | P TR 72
DAFTAR PUS T AK A i e finausussssssssssssssssssssssssDinessssssssssssssssssssssssnssnnnns 73
I N L AN A PR 75

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Format Storyboard ..........ccccccvvveieeie i 21
Gambar 2.2 Contoh Key ANIMation .........c.cccveiiiiiiieiie e 23
Gambar 2.3 Contoh INDEIWEEN..........ooeeiie e i 24
Gambar 2.4 Penerapan Warna Dasar, Bayangan, dan Highlight......................... 25
Gambar 2.5 Tampilan‘/Adobe Flash CS4 ...t 28
Gambar 2.6 Perbedaan Grafis Vektor dan Bitmap.................ccocevveebinecevecvecnenne. 29
Gambar 2.7 Tampilan Adobe Premiere Pro CS4...........cuiieieeiiamieneseeseeenens 30
Gambar 2.8 Tampilan Adobe Adobe Soundbooth CS4.........cccoiviiiinvciecee, 31
Gambar 3.1 DIAGIAM SCENE........ccveiveeieireieeieieesteeseessseaseassessassnsssssanaessaihneseeesss 36
Gambar 3.2 SKELSA MIKO.......cueiiiiieiiiiiiieieieiie e saanaasaesnesnesneaneaneanfin 37
Gambar 3.3 SKELSA El1Y .......cc.oiiiiiiiiiie e e 37
Gambar 3.4 SKETSA TDU .............ooiiiiiiiiiiieie e e e aneaneas 38
Gambar 3.5 Perbandingan Tinggi TOKON..........ccooviiiiieii et dee e 39
Gambar 3.6 Sketsa Beberapa Action dari Karakter MiKo ..coooveieieii oo deiieinnen. 40
Gambar 3.7 Sketsa Beberapa Action dari Karakter EIly ..., 40
Gambar 3.8 Sketsa Beberapa Action dari Karakter 1bU i i, 40
Gambar 3.9 Sketsa Beberapa Perlengkapan Pendukung........ccceervevvevvenenienenenne. 41
Gambar 3.10 Perancangan Warna pada Tokoh-tokoh .........ccccceevveiiveieccinenne, 42
Gambar 3.11 Contoh Layout Cuplikan Adegan Film Kartun.............cccccooevennne. 43
GaMDAr 3.12 SKENAITO.......veeiarieireeiueanaeaseasseanaeaseesssanseaseaaseaseesseeseeeseesseensesseesseenees 44
Gambar 3.13 Storyboard Film Kartun ... 45
Gambar 3.14 Sketsa Adegan Menyiram Bunga Menggunakan Cerek ................. 46
Gambar 3.15 Sketsa Adegan Menyiram Bunga Menggunakan Selang................. 46
Gambar 3.16 Sketsa Adegan Mengelap Keringat............ccocvvveiieieienencnencens 47
Gambar 3.17 Sketsa Adegan Mematikan Keran Air..........ccooovereiinenenienienennens 47
Gambar 3.18 Sketsa Adegan Bola Jatuh di Genangan Air .........cccccceevveveeviesinenne. 48
Gambar 3.19 Sketsa Adegan Menuang Susu dalam Gelas ..........c.ccccceeveiiieinnnne, 48
Gambar 3.20 Sketsa Adegan MENANGIS .........ccerverereririeriseeieeee e 49

Xiii



Gambar 3.21 Sketsa Adegan MencucCi Tangan .........ccccvereereereereereesneseeeeseeennas
Gambar 3.22 Sketsa Adegan Memakai Sabun Cair...........ccccevvvevveieieeiecceseene,
Gambar 3.23 Sketsa Adegan Membilas Tangan...........ccoeveeeenienenieseenese e
Gambar 3.24 Contoh Animasi Air pada Film Kartun “Air untuk Bersuci”..........
Gambar 4.1 Bagan Tahapan ProdukSi...........ccceuvveviiiieiieeieiie e
Gambar 4.2 Contoh Key Animasi Dalam Adegan Mencuci Tangan Pada Air
yang Keluardar Keran .. i s
Gambar 4.3 Contoh<In Between Dalam Adegan Mencuci Tangan Pada Air
yang Keluar dari Keran .........c......oooiiieiiiiciiecc s ssrs e sbinee e
Gambar4.4 Contoh Penggabungan Background dan Foreground.......................
Gambar 4.5 Sebelum Coloring .. .....ccooviiiieieieee i B
Gambar 4.6 Sesudan COlOFING .......c.coiiiiiiiiiiieie et sne s B
Gambar 4.7 Proses Timesheeting pada Adegan Menyiram Bunga
Menggunakan Cerek .........occiiiiiiiiiiiiic e ana e
Gambar 4.8 Proses Timesheeting pada Adegan Menyiram Bunga
Menggunakan Selang ..........ccoiveeiieeieeeiee e e e
Gambar 4.9 Proses Timesheeting pada Adegan Mengelap keringat.....................
Gambar'4.10 Proses Timesheeting pada Adegan Mematikan Keran Air..............
Gambar 4.11 Proses Timesheeting pada Adegan Bola Jatuh di Genangan Air ....
Gambar 4.12 Proses Timesheeting pada Adegan Menuang Susu dalam Gelas ....
Gambar 4.13 Proses Timesheeting pada Adegan Menangis ............ccccocevererennens
Gambar 4.14 Proses Timesheeting pada Adegan Mencuci Tangan.......................
Gambar 4.15 Proses Timesheeting pada Adegan Memakai Sabun Cair ...............
Gambar 4.16 Proses Timesheeting pada Adegan Membilas Tangan ....................
Gambar 4.17 Proses Editing pada Adobe Soundbooth CS4...........cccovevveievinnee.
Gambar 4.18 Proses Editing dengan Adobe Premiere Pro CS4..........ccccccevveeneenee.
Gambar 4.19 Cuplikan Hasil Akhir Film Kartun...........ccccooeiieiiniiccccc e

Xiv



INTISARI

Animasi adalah sebuah rangkaian gambar atau obyek yang bergerak dan
seolah-olah hidup. Animasi tidak hanya digunakan untuk hiburan saja, animasi
dapat juga digunakan untuk media-media pendidikan, informasi, dan media
pengetahuan lainnya. Pada pembuatan film kartun dengan judul “Jangan Malas
Mencuci Tangan”, lebih mengkhususkan pada membuat animasi air (Studi
Animasi Air).

Untuk membuat animasi air yang bisa nampak alamiah tidaklah semudah
kelihatannya. Banyak yang dikerjakan untuk menganimasikan air karena sifat air
yang cair membuat wujud air tidak tetap dan berubah bentuk mengikuti
tempat/keadaan. Untuk menciptakan kesan air yang alamiah pada pembuatan
animasi air tersebut, proses mengatur frame pada animasi sangat penting. Banyak
sedikitnya gambar air yang dibuat mempengaruhi hasil animasi air yang
dimaksud.

Pembuatan film kartun ini diproses secara manual dan digital. Proses
manual ‘dilakukan pada tahap pra produksi dalam merancang karakter dan
membuat' sketsa film kartun. Pada tahap produksi, film kartun mulai diproses
secara digital dalam bentuk animasi 2D dengan menggunakan perangkat lunak
adobe flash.

Kata kunci: Film, Kartun, Animasi 2D, Animasi Air
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ABSTRACT

Animation is a series of images or moving objects and as if alive.
Animation is not just used for entertainment only, animation can also be used for
media education, information, and media knowledge. In making a cartoon with
the title "Jangan Malas Mencuci Tangan",iS more specialized in make water
animation (Water Animation Study).

To make water animation that-could look naturally not as easy as it looks.
Many have labored to animate the water because of the nature of liquid water
makes water form are not fixed and change shape following places / conditions.
To create the.impression. of natural water in the water animation creation, set the
frame in_the animation process Is very important. Many water pictures made at
least influence outcomes is water animation.

Making this cartoon film processed manually and digitally. Manual
process performed on the pre-production stage in designing the characters and
sketching cartoons. At the production stage, cartoon film started to be processed
digitally in the form of 2D animation using adobe flash software.

Keywords: Movie, Cartoon, 2D Animation, Water Animation
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