PEMBUATAN ANIMASI “FIRST FLIGHT” MENGGUNAKAN
TEKNIK ANIMASI HYBRID DENGAN BLENDER GREASE
PENCIL

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

=/

disusun oleh
ANDIKA PUTRA LIKHA
21.21.1515

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



PEMBUATAN ANIMASI “FIRST FLIGHT” MENGGUNAKAN
TEKNIK ANIMASI HYBRID DENGAN BLENDER GREASE
PENCIL

SKRIPSI

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

disusun oleh
ANDIKA PUTRA LIKHA
21.21.1515

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

PEMBUATAN ANIMASI “FIRST FLIGHT” MENGGUNAKAN TEKNIK
ANIMASI HYBRID DENGAN BLENDER GREASE PENCIL

oleh

n Pem '\ -‘

al 31 Juli 2

yang disusun

i



HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI
PEMBUATAN ANIMASI “FIRST FLIGHT” MENGGUNAKAN TEKNIK
ANIMASI HYBRID DENGAN BLENDER GREASE PENCIL

yang disusun dan«diajukan oleh

Andi

NIK. 190302096

iii



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Andika Putra Likha
NIM :21.21.1515

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

Pembuatan Animasi “First Flight” Menggunakan Teknik Animasi Hybrid
Dengan Blender Grease Pencil

Dosen Pembimbing : Amir Fatah Sofyan, S.T., M.Kom.

I. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakarta
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,
tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

3. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan
disebutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

5. Pernyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka SAYA
bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang
sudah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di
Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 31 Juli 2023
Yang Menyatakan,

474B28AKX481957640

" Andika Poba Likha

iv



HALAMAN PERSEMBAHAN

Alhamdulillah atas rahmat dan hidayah Allah SWT, saya dapat
menyelesaikan skripsi dengan baik. Terima kasih kepada Ibu saya yang telah
membantu sampai saat ini, Bulek saya yang membantu menyemangati saya.
Kepada teman-teman Onegai Shelter terutama Adit, Yusan, dan Ibnu Falah yang




KATA PENGANTAR

Segala puji kepada Allah SWT, atas limpahan rahmat dan hidayah-Nya bagi

penulis sehingga dapat menyelesaikan proses penyusunan skripsi sebagai salah satu

syarat menempuh gelar Sarjana Komputer

Dalam pembuatan skripsi tidak lupa dengan bantuan dan kerjasama dari

berbagai pihak. Oleh karena itu dengan rasa hormat dan segenap kerendahan hati

pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak berikut

5.

. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku Rektor Universitas AMIKOM

Yogyakarta.

Bapak Hanif Al Fatta,S.Kom.M.Kom selaku Dekan Fakultas Ilmu
Komputer Universitas Amikom Y ogyakarta.

Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T., M. Kom selaku dosen pembimbing yang
telah membantu dalam pengerjaan skripsi penulis.

Bapak Rizqi Sukma Kharisma, M.Kom dan Ika Nur Fajri, M.Kom
selaku dosen penguji, serta Bapak dan Ibu dosen Jurusan Informatika
Universitas Amikom Yogyakarta, terima kasih atas jasa dan ilmu yang
diberikan.

Dan semua pihak yang membantu dalam menyelesaikan skripsi ini.

Semoga segala bantuan dan kebaikan yang diberikan kepada penulis

mendapatkan balasan dar1 Allah SWT. Akhir kata, penulis berharap semoga skripsi

ini dapat memberikan manfaat kepada semua pihak.

Yogyakarta, 2 Agustus 2023

Penulis

Vi



DAFTARISI

AL A IV AN T s st o s R N R R SR SR A 1
HALAMAN PERSETUIUAN o e s e e i 1
HALAMAN PENGESAHAN ... e e e 111
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIANGKRIPSI .........ccccccociiiennecnniennnins v
HALAMAN PERSEMBAHAN ...ttt e v
KATA PENGANTAR ... it e e e Vi
DAFTAR [SESuuS" ___—— .. S vl
DAFTAR TABEL i ee e i antbine e nemmnnnabh e e seeseene e X
HEEER G AMBARYEEE . . .............. A X1
DAFTAR LAMPIRAN . ... e ate e e eaen saennsemneea S eee e sen X1l
DAFTAR SINGEKATAN .ot e e e e X111
JINE 00 R — X1V
R R —.. . XV
BAB T PENDAHULUAN ..ottt e enns e 1
1. ] R AT ... L R 1

1.2 Rumusan Masalah................coooi e 2

B Batasin Masalah ............c.cocomiiiivnn. . Y. S ... 2

1.4 Tujuan Penelitian ............ooooooiiii i e e 2

1.5 Manfaat Penelitian ...........cocccooooiiiiii i 2

1. G ... S . ................cccoocenn 3

1.7 Sistematika Penulisan ... 3
BAB II TINJAUAN PU Y ....................ccciconsnesins 5
2.1 Studl LItETATUT . ... e e 5

2.2 ATIINAST ..ottt e ettt e e e et en e e e eeen s ennn 7

203 JEHIE-18HIG AT on commenemmesmmss e s e S LSS L 7
23,1 ANIMAST 2D oo 7
N o ML N S R — 7
233  Amntes Hyid.ccosansannasamansrsanarmnsnsnne 7
2.3.4  Animasi StoP MOtION ......oovovie oo e 9

vil



2.3.5 Animasi ROtOSCOPING.......o.ovieioeieeeeeeeeeee e 9
il 12 RTINS RIINEIARE: o covmcamsinsstsisesin o S A A S A RS A 11
24.1 Squashand Stretch...........ocoooiiiiie e 11
P PN ) U5 (43 10 15 (0 4 RO 11
2R BB o e R S S S 11
2.4.4  Straight Ahead and Pose to Pose Animation ..............ccccoeoeveeeeenne... 12
2.4.5 Follow Through and Overlappmg Action................cccoeoveeeceieene.. 12
24.6  Slow-out and SIOW=II ..........ocooiiiii i 13
247 AN A . U . ......................... 13
2 A EESCCoNddENE R oo GO 13
249 TIINE. oo e e s e e e eane s 14
BEE Exacocraliger. .. ... Q0. 14
2411  SOld DIAWINE ..o e e e n e i e e e 14
2412 APPEAL. ... e e e e e e e e 15
SRR Produksi.... S 15
AR CCTITA. ... et eeeeeeeeeenseen s Rentnen e Y 15
252 Desam Karakter.........oocooovoiiiiiiiie i et 15
P SN Gskah atau Screenplay ... . (S, S 16
BS54 Storyboard........ooooeeeee e (Y SN 16
B  Storvhoard Animabie o (Y B 16
2.6 Tahap Produksi dan Pasca Produksi...........ccccooeeeeeiie i 17
2.6.1  Background.................oo e 17
2.62 KeyAnmation.........._. . [SSSEEEE . 17
2.6.3  IN-DOIWEIL. oot 17
200, BRI .o esomronsonneensnn RS 17
2963 Coliposilg o oanunmmsannarsrrs s s e 18
2,66 EQItINE...cooiiiiiiiiioeco e s 18
2.7 “Tahap Evaluati dab Toplsnshitas) v nmasmmanm i asumancns 18
2.7.1  TeSt SCIECNING. ..o et e e e e e 18
P I (et R 18
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN ......ccoocoiiiiie e et 19

Viil



3.1 Analisis Masalali. ..o e e e 19

3.2 ATAISTS KEOBIHEIN G oo s i s s 19
3.2.1  Analisis Kebutuhan Perangkat Keras..............cccoooooioviiiivecceeee 19
3.2.2  Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak...............c..ccoooooiiiiiniie 20
323 Anahsis Kebiituhan SDM ...ounmmsmmamniaminssmminiisinis 21

3.3 Tahap Pra Produksi..........ccoooiiiiieeee e 22
331 e Cemmii .l ... oo 22
332  Desain Karakter... ..o 23
3.3.3 Naskah atau Screenplay ... 25
3 34EEST0r yha NN oo RN 27

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ..ot 30

FINEH A Produk SN Tahap Pasca Prod SN, ... 30
411  Background ... e e 30
412 Key ANIMAtION ...ooooioe oo e enmeean e enseenm e ean e ek 32
S REEAEC ANl kia e R —— 32
S 0] o)1 1= 33
I B T 0311|010 3 1511 8T U 34
GEER  oofTR N 0 0 BN 35

4.2 Tahap Evaluasi dan Tahap Implementasi ... 35
BER]  Tesi Screaning s (Y BN 35
422  Tahap Implementasi..............cccoooiiooeeeie e 35

BAB M P EN P e e et ta e et eaeeeasseeneansee 36

5.1 Kesimpulan.... S Y ... 36

BT | L e S 36

TREEETEB IEINIS L oo oo s o 555 0 € R AN S SR RS R 37
LA IR A N o e S S R 39

X



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1. Keaslian Penelitian 6
Tabel 3.1. Kebutu_’h’an Perangkat Keras 20
Tabel 3.2. Kebutuhan Perangkat Lunak 20




Gambar 2.1.
Gambar 2.2.
Gambar 2.3.
Gambar 2 4.
Gambar 2.5.
Gambar 3.1.
Gambar 3.2.
Gambar 3.3.
Gambar 3.4.
Gambar 3.5.
Gambar 3.6.
Gambar 3.7.
Gambar 3.8.
Gambar 3.9.
Gambar 4.1.
Gambar 4.2.
Gambar 4.3.
Gambar 4.4.
Gambar 4.5.
Gambar 4.6.
Gambar 4.7.
Gambar 4.8.
Gambar 4.9.

DAFTAR GAMBAR

Iron Giant

Treasure Planet

Titan A.E

Wallace and Gromit

Mesin Rotoscope

Desain Burung Dewasa

Desain Anak Burung pada fase 1

Desain Anak Burung pada fase 2

Desain Anak Burung pada fase 3

Komparasi tinggi desain tiap karakter

Naskah First Flight

Naskah First Flight

Storyboard First Flight

Storyboard First Flight

Asset 2D (kir1) dan Asset 3D (kanan)
Susunan asset yang membentuk kota

Setting environment background dan nodenya
Hasil parenting objek Grease Pencil ke kamera
Penggunaan in-between dengan menggunakan on twos
Layer dalam Grease Pencil

Material yang digunakan dalam Grease Pencil
Hasil pewarnaan menggunakan Grease Pencil
Hasil render yang terpisah menjadi dua bagian

Gambar 4.10. Proses compositing dalam aplikasi After Effects

X1

\O o0 o0

23
23
24
24
25
26
27
28
29
30
31
31
32
32
33
33
34
34
35



Lampiran 1. Tampilan animasi di website Youtube

peil

39



DAFTAR SINGKATAN

2D 2 Dimensi / 2 Dimension
3D 3 Dimensi / 3 Dimension
HDRI High Dynamic Range Imaging




INTISARI

Animasi hybrid merupakan penggabungan animasi dengan menggunakan 2
media. Diantara media yang bisa dipakai menggunakan 2D, 3D, stop motion, dan
bahkan live-action. Kemudian, kedua media ini dikomposisikan menjadi satu
bagian animasi. Media yang paling umum digunakan adalah media 2D dan media
3D. Awal mula, penggabungan animasi hybrid 1m dilakukan sebagai sebuah solusi
untuk masalah yang ditemui dalam pembuatan animasi 2D. Dengan menggunakan

bantuan media 3D, kendala yang dihadapi membuat pengerjaan animasi semakin
mudah.

Penelitian in1 menggunakan teknik animasi hybrid, yang dikerjakan dengan
software aplikasi Blender, melalui sebuah alat yang dinamakan Grease Pencil.
Grease Pencil adalah sebuah alat objek dimana membolehkan untuk menggambar
pada ruang 3D. Penggunaan Grease Pencil memudahkan untuk pengerjaan animasi
dalam satu workspace, tanpa perlu menggunakan berbagai macam software aplikasi

lain.

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu untuk memecahkan
sebuah masalah bagi animator lain dalam membuat sebuah animasi 2D, animasi 3D

maupun animasi dengan teknik hybrid lamnya.

Kata kunci: animasi, 2D, 3D, hybrid, grease pencil.
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ABSTRACT

Hybrid animation is a combination of animation using 2 media. Among
the media that can be used are 2D, 3D, stop motion, and even live-action. Then,
these two media are composed into one part of the animation. The most
commonly used media are 2D media and 3D media. At first, the combination of
hybrid animation was done as a solution to problems encountered in making 2D
animation. By using the help of 3D media, the obstacles encountered make

working on animation easier.

This study uses a hybrid animation technique, which is done with the
Blender application software, through a tool called Grease Pencil. Grease Pencil is
an object tool which allows to draw in 3D space. Using Grease Pencil makes it
easy to work on animations in one workspace, without the need to use various

other application software.

The results of this study are expected to help solve a problem for other
animators in making 2D animation, 3D animation or animation with other hybrid

techniques.

Keyword: animation, 2D, 3D, hybrid, grease pencil.
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