PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI
ADAPTASI CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG
MENGGUNAKAN TEKNIK PARALLAX

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

disusun oleh
MUCH. FAISAL IBRAHIM AL - HASYIH
18.11.2198

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2023



PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI
ADAPTASI CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG
MENGGUNAKAN TEKNIK PARALLAX

SKRIPSI

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Informatika

L&
£

disusun oleh
MUCH. FAISAL IBRAHIM AL - HASYIH
18.11.2198

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

YOGYAKARTA
2023



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI ADAPTASI
CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG MENGGUNAKAN TEKNIK
PARALLAX

yang di

oleh Dosen Pem
pad _'tanggal 04 ju

Membﬁmbing,

¥ = = 28 [ " \ ¥ /
) luhammad Nurcholis, M.Kom.

<. 190302281




HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI
PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI ADAPTASI
CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG MENGGUNAKAN TEKNIK
PARALLAX

yang disusun dan diajukan oleh

Much. Faisal Ibrahim Al - Hasyih
18.11.2198

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 04 Juli 2023

Susunan Dewan Penguji

Nama Penguji Tanda Tangan

Akhmad Dahlan, M.Kom ) —~ &M mvg' gl
———————————————————— e e N o

NIK. 190302174

Majid Rahardi, S.Kom., M.Eng s
NIK. 190302393 U /

Muhammad Tofa Nurcholis, M.Kom )
NIK. 190302281 b

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 04 Juli 2023

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Hanif Al Fatta,S.Kom., M.Kom.
NIK. 190302096



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawal ini,

Nama mahasiswa : Muchammad Faisal Ibrahim Al - Hasyih
NIM 1 18.11.2198

Menyatakan bahwa Skiipsi dengan judul berikut:

PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI ADAPTASI
CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG MENGGUNAKAN TEKNIK
PARALLAX

Dosen Pembimbing : Muhammad Tofa Nurcholis, M.Kom.

(%)

(S

. 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.

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

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 ni.

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ‘ini sepenubnya menjadi
tangeung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

Pemyataan ini SAYA buat dengan scsungguhnya, 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.

Y ogyakarta, 04 Juli 2023

Yang Menyatakan,




MOTTO

“ Ngeluh tapi tetap dikerjakan, adalah sikap professional dalam menjalani hidup.”




HALAMAN PERSEMBAHAN

Puji syukur selalu dipanjatkan ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan
rahmat dan karunia-Nya, sehingga saya dapat menyelesaikan Skripsi nini dengan
tepat waktu. Penyusunan Skripsi ini tidak akan terselesaikan dengan baik tanpa
adanya bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu saya

menyampaikan ucapan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada :

1. Allah SWT atas berkat, rahmat, dan karunia-Nya.

2. Kedua orang tua saya Ibu Mardiyah dan Bapak Sutardi. serta kedua kakak
perempuan saya lka Yulianti dan Eni Kismiati yang telah memberikan
dukungan sehingga saya dapat menyelesaikan Skripsi ini

3. Muhammad Tofa Nurcholis, M.Kom selaku dosen pembimbing yang
dengan penuh kesabaran telah memberikan arahan, waktu, dan pikirannya.

4. Wilda Bunga T S, Muh Rizky Dharmawan, Fawaizur Rahman, Gempur
Ma’ashi, Allex, Brianji Rosyidu, Fernanda Syah, dan teman teman
kontrakan Al-Ghafur yang telah menemani dan memberi dukungan kepada
saya dari awal masuk kuliah hingga dapat menyelesaikan Skripsi ini.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan hidayah
Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul.
“PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI ADAPTASI
CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG MENGGUNAKAN TEKNIK
PARALLAX?”. Selama penulisan skripsi ini, penulis banyak menerima bantuan
dan dukungan sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini. Oleh karena itu, penulis

mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya kepada :

1. Muhammad Tofa Nurcholis, M.Kom selaku dosen pembimbing yang
dengan penuh kesabaran telah memberikan arahan, waktu, dan pikirannya.

2. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom. selaku Dekan Fakultas llmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta.

4. lbu Windha Mega Pradnya Dhuhita, M.Kom. selaku Ketua Program Studi
S1 Informatika.

5. M. Fairul Filza, S.Kom, M.Kom selaku Dosen Wali saya yang selalu
memberikan arahan dan semangat kepada saya selama menempuh
pendidikan di Universitas Amikom Yogyakarta.

6. Wilda Bunga T S, Muh Rizky Dharmawan, Fawaizur Rahman, Gempur
Ma’ashi, Allex, Brianji Rosyidu, Fernanda Syah, dan teman teman
kontrakan Al-Ghafur yang telah menemani dan memberi dukungan kepada

saya dari awal masuk kuliah hingga dapat menyelesaikan Skripsi ini.

Yogyakarta, 4 Juli 2023

Penulis

vii



DAFTAR ISI

PERANCANGAN FILM ANIMASI 2 DIMENSI SEBAGAI ADAPTASI
CERITA RAKYAT KALI GAJAH WONG MENGGUNAKAN TEKNIK

PARALLAX .ottt e e et e e e e e e ettt e e e e e e e et e e e e e e e e aaeaaes i
HALAMAN PERSETUIUAN .o e i
HALAMAN PENGESAHAN ...t e e e e e e iii
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ....ooooeiiee e, iv
MOTTO .o, \Y;
HALAMAN PERSEMBAHAN ..o Vi
KATA PENG AN T AR oottt a e e e e e e aaans vii
DAFTAR IS ..ottt e e e e e e e e e e e e e e aaaanens viii
DAFTAR TABEL ... ..ot et a et a e e e e e e, Xi
DAFTAR GAMBAR ..., Xii
DAFTAR LAMPIRAN cc ittt ittt 000t et eeeeeeeeeee e e e aaaasaseeaaaaeasaseehnneeeaseseaeeeenes Xiv
IN T LS A R e ettt e e e et ettt e e e e e e e et e e e e e e e e e e naeeeas XV
A B S T R A C T e, XVi
BAB I PENaNUIUAN ... oo 1
1.1 Latar BelaKang .......cccooiiiiiiiiiieee e 1
1.2 RUMUSAN MaASalaN ..o 2
1.3 Batasan Masalah ... 3
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian..........cocooeieiiiiniiiiiieeee e 3
1.5 Manfaat Penelitian ......ooooeeeeieiieee 3
1.6 Metode PeNelItIaN ....coooeeeeeeeeeeeeeee e 4
1.7 Sistematika PenuliSan .......oooooooiooiio 6



BAB ] LANUASAN TOM ..eeeeeee oottt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 7

2.1 K@Jian PUSEAKA ....c..ecvveivieiicic ettt 7
P R B - - T I =To] o USRS OPURTTRRRS 10
2.1.1  DefiniST ANIMASE ...veiuieiieieiieesieeie et sae e e 10
2.1.2  DefiniSi ParallaX.........ccccuvereriieniii s 10
2.1.3 Parallax Efek pada Program Editing...........cccccccvrvvevveiiniesieeneeieennnn 10
2.1.4 Perkembangan Dunia ANIMAESH .......ccciiieeereienieniinenenesese e 11
2.1.5 Teknik Pembuatan ANIMASE .......c.coiueieeruemieeiinneeneeneeneeeeeseesieseesees 14
2.1.6 Macam-macam Bentuk animasi ................curereereiiinenesenesieeeeneenens 16
2.2 AANALISA .....c.iiieie ittt r e bRt ens 17
2.2.1 Analisis Kebutuhan SiStem ............c.oiivmreiieeniennesiioncene e see e 17
2.3 Tahap Perancangan ANTMAST........cooieieiueiiuieaeasensessessessesseabinseeseeseeeesens 19
2.3.1 Tahap Pra-Produksi...........ccceiiiiiiieiieiceisieesie e sia e snaesnaastianeeenees 19
2.3.2  Tahap ProQUKSI ......ccvveiiiiiiecie et sba e aa e nnaas 22
2.3.3  Tahap Pra Produksi .........ccccoeiiiiiiiiiiiieecece st 24
2.4 EVAIUBSI.......ocviiiieiiee ettt n e ana e 24
BAB [1] Metode Penelitian ............coouiiiiiiiiiiiiccee et anaans e 25
3.1 Gambaran Umum Penelitian ............ccooeiiiiiiiiieiienieiesie e iesneaneseeeeeans 25
3.2 Metode PENEITTIAN ......eivieiiieieeriesieeieiiee e saessaesseannssnaeeeedeanansnneeesseeseens 26
3.3 Pengumpulan Data.........ccooueieieiiiiiiiei s 26
3.3.1  Metode ODSEIVASI ....ccvveiieiieieiiiie ettt et 26
TR T | (=] - (1] S o SRR PRPRURR 28
3.3.3  Konsep Teknik PEMBUALAN .........cooviiiiiiiiiirieeec e 29
B4 ANALISA ...ttt re e neenreas 29
3.4.1 Analisis Kebutuhan Informasi ..........cccooeviiieiiiiiniiecesceese 30
3.4.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional ............ccccccceevieiiiiincie e, 31
3.5 Metode Perancangan Karya .........coccoeveieiiienieiieiene e 32
3.6 PraProdUKSI .......cciieieiie ittt 33
BiB.1 TUB i 33
3.8.2  TEIMA et 34



3.6.3  SINOPSIS ..vevvereeieeie st et te s e s et e s e ste e te et reeaeanaenre s 34

3.6.4  DeSain KaraKIer..........cuuiiiiieiisiesie s 35
3.6.5  SEOrYDOAI.......ocviiiiiiiiieiece e 37
3.6.6  INASKAN......ciiiieiice s 38
BAB TV e 41
A1 PPOUUKSIE .ttt sttt bbbt 41
4.1.1 Pembuatan asset gambar ........cceieieieiiiin i 41
O A 0] (0] 1o O STV URORPRP 42
4.1.3  EXPOrt aset Gambar ..........cccoiivieiieieiieie e se e 44
A.1.4  SOUND ottt ettt db e n e st e ot shnenbeebeesbeebeesreneeas 45

4.2 PASCA PIrOUUKST ..cuveieiritiiiitietieiieiieie et sbesne bt b se e s e nnesneibe bbb sbe e e eneennes 46
4.2.1  COMPOSITING ..ueinvitieitisiieieeeeieee et e bt ss e s e b b abe b b e enee s 46
4.2.2  EAItING...coiieiieiiiiiie e e 49

4.3 BVAIUASI ......ccvieiiiiiiiiie ittt bbb 53
4.3.1  UJEKUISIONET ...ttt bbb e 53
4.3.2  IMPIEMENTASE ....c.viviiiiiiii e 58
BAB V e bR R R AR bR bRt enes 60
5.1 KESIMPUIAN ...ttt nb e ane e sheabeann e eneeneens 60
AT 1 - S PRV PPPSTRURRS 61
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ettt sttt saeeane e 62
LA P R AN et h bbbkt ettt bbb 64



DAFTAR TABEL

Table 2.1 Keaslian Penelitian ..o e 8
Table 2.2 Lanjutan untuk tabel Keaslian Penelitian ............cccooevvininncicniiene 9
Table 3.1 Hardware yang digunakan ...........cccceeveeiiereieeseesiesee e seese e see e 31
Table 3.2 Software yang digunakan.............cccceeeiiieiiiiiciieeie e 31
Table 3.3 StOrybOard............oooiiiiie s 37
Table 4.1 Kuisioner untuk aspek cerita animasi 2D Kali Gajah Wong................. 53
Table 4.2 Interval Uji ASPEK Cerita....c.ciueiiiieiieiiesiinse e 54
Table 4.3 Hasil Uji ASPEK CIIA ......eciveieeiiiaiieeeeiieciteeeeseatie e sieesie e steesve e sneas 54
Table 4.4 Kuisioner untuk kelayakan cerita animasi 2D Kali Gajah Wong.......... 55
Table 4.5 BODOT NIAE...c.ueieeiieiiiiie st a e an e seee e e e 56
Table 4.6 Interval Uji Aspek Kelayakan..............ccooviiiieiiiiieiie i 57
Table 4.7 Hasil Uji Aspek KelayaKan............cccccooiiiiiiieiieiie et e 57

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Bagan Perancangan Karya ..........c.cccccvevueieeieeriesieeseesesieeseesseseennens
Gambar 2.1 MICKEY IMOUSE. .........eecieiieiie ettt
Gambar 2.2 Contoh Animasi Boneka “Shaun the Sheep”..........cocviiiniiiininen,
Gambar 2.3 Contoh Animasi 2D “Your Name” ...........ccccevvveiiieiiieiiie e
Gambar 2.4 Contoh ANiMasi 3D "LUCA" ..cciiiiieeviriniiiiinieeee e
Gambar 2.5 Contoh Sketsa Awal Karakter............ccievvverinieienese e,
Gambar 2.6 Contoh EKSPression SREET..........ccceiiiiiiiiiiiin e,
Gambar 2.7 Contoh Hasil Akhir Desain Karakter ...........ccooeuieiinnenienieeneiiennen,
Gambar 2.8 Shading dalam Storyboard .................cccoieiiieiicieee e,
Gambar 2.9 Contoh Pergerakan animasi ..........c.c.ccereireereeresiesineeiesieeseeneseesnens
Gambar 3.1 Gambaran Umum Penelitian ...t e,
Gambar 3.2 Cuplikan Genshin Impact - Story Teaser: Tale of the Five Kasen ....
Gambar 3.3 Cuplikan World of Warcraft ..o
Gambar 3.4 Cover buku “100 Cerita Rakyat Nusantara”............c..c.couvesesrensenneen.
Gambar 3.5 Analisa dari pengumpulan data.............ccocevereeieiiieneiec e,
Gambar 3.6 Bagan Perancangan Karya ...........cccoooveiiiesiiiiinne e sbsnessesneeneens
Gambar 3.7 Desain Karakter “ Ki Kerti Pejok “.........ccoiiiiiiiin e
Gambar 3.8 Desain Karakter ““ Ki Sapa Wira “ ........cccuvimiueremreniessiesiesseeenennenn,
Gambar 3.9 Desain Karakter “ Sultan Agung “........ccociiiiiiinenenioniesienceeeeeen,
Gambar 3.10 Desain Karakter ©“ Gajah “..............cccooiiiiinininiccce,
Gambar 4.1 Gambar sketsa pada SCeNe OL..........cccceveviieiiieieiieie e
Gambar 4.2 Membuat layer baru untuk FINiShiNG .......cccoevevviiieiieeceeceec e,
Gambar 4.3 Hasil finishing dari gambar SKetsa...........ccoeevviiieieiiiiiiiceeee,
Gambar 4.4 Menambah layer Warna .........c.ccoceeerinininenseesese e,
Gambar 4.5 Hasil PEWArN@aN. ..o
Gambar 4.6 Menambah layer Shadow dan Highlights ...........c.cccccooiiiiiiiiinne,
Gambar 4.7 Hasil penambahan Hhadow dan Highlight ...,
Gambar 4.8 Export aset secara terpisah pada scene OL.........cccccevvverenininnnieennn,
Gambar 4.9 Hasil EXport aset gambar ...,

Gambar 4.10 Composition setting SCeNe 01 .......ccccvevieiiieiieiii e

Xii


file:///D:/SKRIPSI/Revisi%20Bab%201-5%20SKRIPSI_18.11.2198_M%20Faisal%20Ibrahim.docx%23_Toc137069328

Gambar 4.11 Puppet Pin pada ODBJeK ...........coviieiiiieiec e 47

Gambar 4.12 Menambahkan Key Frame pada Layer .........c.ccccoevvevevieerneiveseennnn, 48
Gambar 4.13 Merupakan gambar setelah dipisahkan antar-groundnya ................ 48
Gambar 4.14 Tampilan Compositing Scene Kamera ...........ccccooevenereneneneeieennen, 49
Gambar 4.15 Tampilan IMPOrt .........cccooeiiiiecece e 49
Gambar 4.16 Tampilan CUL...........ccoviiiiieie e 50
Gambar 4.17 Tampilan Speed/DUuration ........ccccciieieiininieieiesese e, 50
Gambar 4.18 Tahapan Syncronization dengan SUAra.....c........cceeververeereeeeeseeneenn. 51
Gambar 4.19 Penamahan TranSItION .........cueiueeeveiiiieeiiasseseesssinsseeseeseessessessessesseens 52
Gambar 4.20 Tampilan RENAEIING .....c.ccvvevveieiieieeie e areesreeassae e ee e sre s 52
Gambar 4.21 Hasil Publish Media Onling ............ccooeiieiiiniiiiee e 59

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Storyboard lengkap

Xiv



INTISARI

Cerita rakyat merupakan bagian tak terpisahkan dari warisan budaya pada
masyarakat. Cerita rakyat berperan sebagai penjaga memori kolektif dan cermin
kehidupan masa lalu. Melalui cerita rakyat, nilai-nilai, kepercayaan, tradisi, dan
sejarah suatu budaya dapat dijaga dan disampaikan dari satu generasi ke generasi
berikutnya. Kisah-kisah yang terkandung dalam cerita rakyat mengajarkan
manusia tentang moralitas, etika, kebijaksanaan, dan cara hidup yang dihargai
oleh masyarakat. Namun pengaruh globalisasi yang semakin pesat, cerita rakyat
sedikit demi sedikit mulai menghilang,

Animasi 2D Cerita Rakyat Kali Gajah Wong dengan Teknik Parallax
adalah sebuah proyek animasi yang bertujuan untuk menghidupkan kembali cerita
rakyat tradisional dengan menggabungkan teknik parallax yang inovatif. Tujuan
proyek ini diharapkan dapat memperkenalkan kembali cerita rakyat kepada
generasi muda dengan memberikan pengalaman visual yang menarik dan
interaktif kepada penonton sambil mempertahankan esensi dan pesan moral dari
cerita rakyat tersebut.

Kemudian untuk uji aspek cerita dan kelayakan animasi yang telah dibuat,
penulis menggunakan kuesioner yang akan dihitung menggunakan metode
perhitungan skala likert. Sehingga dapat diketahui tercapai atau tidaknya

penelitian ini.

Kata kunci: animasi 2D, cerita rakyat, teknik parallax
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ABSTRACT

Folklore is an integral part of the cultural heritage in society. Folktales
serve as custodians of collective memory and mirrors of past lives. Through
folktales, the values, beliefs, traditions, and history of a culture can be preserved
and passed down from one generation to the next. The stories contained in
folktales teach humans about morality, ethics, wisdom, and the cherished way of
life valued by the community. However, due to the rapid influence of
globalization, folktales are slowly fading away.

2D Animation of the Folklore "Kali Gajah Wong" with Parallax
Technique is an animated project aimed at reviving traditional folktales by
incorporating innovative parallax techniques. The objective of this project is to
reintroduce folktales to the younger generation by providing an engaging and
interactive visual experience to the audience while preserving the essence and
moral messages of the folktales.

Then, to test the narrative aspects and animation feasibility of what has
been created, the author used a questionnaire that will be calculated using the
Likert scale calculation method. This way, it can be determined whether this
research has achieved its objectives.

Keyword: 2D animation, folklore, parallax techniques
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