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v



PERSEMBAHAN

Puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT yang telah memberikan berkat,
rahmat dan hidayah- Nya sehingga saya dapat menyelesaikan Skripsi ini dengan
baik. Saya juga merasa berterima kasih kepadaorang-orang di sekitar saya yang telah
secara langsungmaupun tidak langsung membantu saya dalam mengerjakan Skripsi
ini. Skripsi ini saya persembahkan kepada :

1. Kepada Ibu dan Almarhum Ayah saya yang selalu mendoakan, memberi
dukungan kepada saya.

2. Bapak Amir Sofyan S.T, M.Kom., selaku dosen pembimbing yang selalu
memberikan bimbingan dalam penyelesaian skripsi yang telah membantu baik
dukungan moral maupun materil, pikiran, dan tenaga dalam penyelesaian
skripsi ini.

3. Bapak Ahlihi Masruro, M.Kom., dan Bapak Dhimas Adi Satria, S.Kom., M.
Kom., selaku penguji 1 dan 2.

4. Teman — teman kelas saya 17 IF 05, yang telah menjadi teman saya semasa
kuliah memberikan dukungan dan masukan.

5. Serta semua pihak yang telah membantu.

Yogyakarta, 9 Maret 2023

Penulis

/—

Muchammad Taufig Kurniawan



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah
memberikan rahmat, hidayah dan kekuatan sehingga penulis dapat menyelesaikan
skripsi ini. Tidak lupa sholawat dan salam penulis haturkan pada junjungan umat
yaitu Nabi besar Muhammad SAW. Dengan disusunnya skripsi ini sebagai salah
satu syarat kelulusan jenjang Program Sarjana Strata 1 pada Fakultas Ilmu
Komputer bagi setiap mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta.Dengan
selesainya skripsi ini, maka penulistidak lupa mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M., Selaku Rektor Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Agit- Amrullah, M.Kom., selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer
Universitas AMIKOM Yogyakarta.

3. Bapak Amir Fatah Sofyan S.T., M. Kom, selaku dosen pembimbing yang telah
banyak memberikan bimbingan, saran, dan waktunya dalam pembuatan skripsi.

4. Bapak dan Ibu Dosen Universitas AMIKOM Yogyakaria yang telah banyak
memberikan banyak ilmu dan pengalaman kepada penulis selama menjalani
perkuliahan di Amikom.

VI



DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN ....ooviiiiiee e i
LEMBAR PENGESAHAN ......oooiiiiieee e i
PENYATAAN BEBAS PLAGIASI ..., i
MOTTO e e e e s v
LEMBAR PERSEMBAHAN........ccoo i \
KATA PENGANTAR ... i et Vi
DAFTAR IS ...t i e e Vil
DAFTAR GAMBAR ... e IX
DAFTAR TABEL ...cooiiiiie et Xi
INTISARI ... e s i e arae et et ebe e Xii
ABSTRACT Lottt bbbt et bi e e eeebee e e s nntbeeae s Xiil
2 o 1
PENDAHULUAN ...ttt anasasnasaasine s 1
Latar BelaKang .........coooiiiiiiiiiiccie e eraa e snan e anaa e ann e 1
Rumusan Masalah .............ccovvieiiiiiiii e nraee e 2
Batasan Masalah..............cooovieiiiiiiiie e e e 2
Maksud dan Tujuan Pembuatan Film Animasi....cc........cocceuiuveene.. 2
Manfaat Pembuatan Film ANIMAaSH.......ccoieiiieiiieie i iieiieeee e 2
Metode Pembuatan Film Animasi......ccceueeiieeiieeeeieesnee e 2
Sistematika PENUIISAN ........c.coiviiriie e sieesinesssees e drnesnnes e neeeennes 3
BAB .. 5
LANDASAN TEORI ...cviiiiii et 5
TINJAUAN PUSTAKE ...ttt 5
LANAASAN TEOFT 1.veevvterieirteeirieastesanneeassaastasaneeesseeenieeanseesseeesseesseesns 5
FIIM s 5
ANTMAST 1ttt nree s 6
Teknik Pembuatan Animasi ........cccooveieeeiieiiiesie e 7
Proses Pembuatan Animasi 3D ........ccccveveviiiieiiienie e 8
Pedoman 12 Prinsip Dasar ANIMasi ........c..ccceveevveeeiiieeesiineenn, 10
Tahapan Pembuatan Film Animasi.........ccccceeviinieiiiiine e, 15

VII



Software Pembuatan ANiMasSi.......cooueeeeeeeeeeeeeeeeeeeieee e 18

BAB Ll ..o et 19
PERANGCANGAN ..o eeeeeeeaeennnnnnnes 19
Pra Produksi Film ANIMASi .......eeee e 19
Ide Cerita Film ANIMAST .....vveeeeeeeeeeeeeeee et 19
SINOPSIS COIMEA . ..eivvieiiiie e 19
DeSain Karakter ......coooveeeeoeee e 19

VI



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Squash and Strech...........ccccovieiiiiei 10
Gambar 2.2 ANEICIPALION .......ooiviiiiieiiieee e 11
Gambar 2.3 StAgING......ccoveiiiiiierii e 11
Gambar 2.4 Straight ahead and P0Se t0 POSE ..........ccceevveeriveinenne 12
Gambar 2.5 Follow Through and Overlapping ...........c.cccoovevneene. 12
Gambar 2.6 Slow inand SIow OUt ........ccecveeviiiiiiiie, 13
GaAMDBDAE 2.7 ATCS....iiiiiie ittt 13
Gambar 2.8 Secondary ACtION.............cciervreeiiueaiiunesstieeeseeenieeens 13
Gambar 2.9 TIMING .........cccooviuireiienirereanrneesssias s eeeeseeeeeseeeeseneens 14
Gambar 2.10 EXaggeration ...........cccuiueeiiueeaiueessneesstineeseeeesseenens 14
Gambar 2.11 Solid DraWing ........ccceeiveesivueeasneessnnessnsesesnsestineeens 15
Gambar 2.12 APPEAL..........ooiiiie i 15
GaMbDAr 3.1 AQUNG ... .eeieiiie et re e et vaaannnaeannne e 20
Gambar 3.2 JUMAEI.........ceoiiiieiie et iraaearene e 20
Gambar 3.3 ROSINAN ......c.ooiiiiiiiii e e 21
Gambar 3.4 PASIEN ZEI0 ......cccueiveieiiiie st siaanne et 21
GamDAr 3.5 DOKLIEE .vvvresevevveeieriienishresnnesseesseasnee e dreanneseeeseeennenns 22
Gambar 3.6 SUSTEN ..........oooviiiiiii e 22
Gambar 4.1 FIowchart...............ccoooiiiiiii 31
Gambar 4.2 Objek plane dasar.......cccccceeiveeniiee e, 32
Gambar 4.3 0DJek CUBE .......c.eeeiiieieeci e 33
Gambar 4.4 Membuat gedung-gedung.............cccoveeviiieeiiieeccinnnen, 33
Gambar 4.5 Membuat jalan raya dan trotoar ................cc..cce.... 34
Gambar 4.6 Ligthing ...........ccooeiiiiiiiie e 34
Gambar 4.7 Setting Kamera ...........cccccoovve e 35



Gambar 4.8 Rumah keluarga AguNg .........cccoooveriienieiiiesiiennens 35

Gambar 4.9 Properti RUMPUL .........cocoeiiiiic e 36
Gambar 4.10 TeXTUNING ...cvvveiiieeiiie et 36
Gambar 4.11 Drawing Karakter.........cccccoovveiiieeiiie i 37
Gambar 4.12 Coloring ANIMASH .......cecvvveiiireiiieeeiiee e 37




Gambar 3.1 Storyboard

DAFTAR TABEL

Xl



INTISARI

Animasi hybrid adalah pembuatan animasi yang menggunakan perpaduan
beberapa teknik dan jenis animasi. Salahsatunya adalah perpaduan antara animasi
2D dan 3D, pada animasi 2D menggunakan teknik frame by frame, yaitu teknik
menggambar satu persatu pada setiap frame sehingga terciptanyasebuah animasi
2D yang bergerak secara halus dan sinkron, dan pada animasi 3D menggunakan
teknik modelling. Pergabungan film animasi ini dilakukan pada aplikasi Blender.
Pada proses pembuatan film animasi hybrid ini dibagi menjadi tiga tahap, yaituPra-
Produksi, Produksi, dan Paska Produksi dalam setiap tahap ituada beberapa proses
yang harus dilalui.

Pada pembuatan animasi.ini menceritakan tentang bagaimanavirus COVID-19
ini menyebar ke seluruh dunia, untuk itu penulismensajikannya dalam bentuk
animasi agar pesan yang disampaikan dapat terpenuhi ke masyarakat. Animasi
hybrid ini dikerjakan pada Blender dan untuk tahap akhir editing dilakukan pada
Adobe Premiere. Untuk menciptakan animasi hybrid yang baik memerlukan
tahapan yang detail pada pembuatannya agar tidak terjadinya salah penempatan
timing pada saat animasi digerakkan.

Tujuan film ini adalah untuk menjadikan film animasi ini sebagai media
hiburan dan pengetahuan bagi masyarakat luas. Dan hasil pada film animasi hybrid
ini adalah untuk mengetahui tahapan-tahapan dalam merancang dan membuat
animasi hybrid yang baik. Animasi hybrid dikatakan baik jika penempatan latar dan
tokoh ditempatkan dan digerakkan secara baik dan sinkron.

Kata Kunci : Animasi, Hybrid, 2D, 3D, COVID-19
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ABSTRACT

Hybrid animation is an animation that uses a combination of several
techniques and types of animation. One of them is a combination of 2D and 3D
animation, in 2D animation using theframe by frame technique, which is a technique
of drawing one byone on each frame so as to create a 2D animation that moves
smoothly and synchronously, and in 3D animation using modeling techniques.
Merging animated films is done in the Blender application. In the process of making
this hybrid animated film isdivided into three stages, namely Pre-Production,
Production, and Post-Production in each stage there are several processes that
must be passed.

In making this animation, it tells about how the COVID-19 virus spread
throughout the world, for this reason the author presents it.in animated form so that
the message conveyed can befulfilled to the public. This hybrid.animation was done
in Blenderand for the final stage of editing it was done in Adobe Premiere. To create
a good hybrid animation requires detailed steps in its manufacture so that
misplaced timing does not occur when the animation is moved.

The purpose of this film is to make this animated film a medium of
entertainment and knowledge for the wider community.And the results of this hybrid
animation film are to find out the stages in designing and making good hybrid
animation. Hybrid animation is said to be good if the placement of the background
and characters are placed and moved properly and in sync.

Key : Animation, Hybrid, 2D, 3D, COVID-19
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