
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN FIIA4 KARTUN

3D ''THE GOODNESS"

SErmsI

fae=aefr
disusun o]eh

S]amet Setinji

13.11.6922

PROGRAM SARANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA

FAKULTAs ILlwu KomuTER
uNlvERSITAs AnmcoM VOGVAKARTA

YOGYi~TA
2017

.+rd^L   _ _ _ 4 M_ I_ I 9 M
.,t   RE30URCECEivTER

I-'      ..`-          YOGYAKARTA



PERANCANGAN DAN pEveuATAN FILM KARTUN
3D ''TIIE GOODNESS''

S-I
untuk memenuhi sebagian persyaratan

mencapal gelar Sariana
pada Program Studi Informatika

disusun oleh

Slamet Sethji

13.11.6922

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA

FAKULTAS ILI\4U KOMPUTER
UNIVERSITAS AhqKOM YOGYAKARTA

YOGYAKARTA
2017



RESO(ttRCECENTER

YOGYAKARTA



rm

I    IKOM-...,.-'.-.  i-='  =I



PEFAVATiEN

Saya yang ber(andatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan

karya saya sendiri  (ASLD,  dan isi  dalam  skripsi  ini tidck terdapat ktrya yang

pernah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu

institusi pendidihan tingS manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atan pendapat yang pemah ditulis dan/atan diterbithn oleh orang

lain, kecunli  yang secara tertulis diacu dalan nashah ini  dan disebutkan dalan

dafter pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naslrah dan karya yang telah dibuat adalah

menj adi tanggungj awab saya pribadi.

Yogyakarta, 22 Febniari 2017

NIM.  I 3 . 1 I .6922

'V



MOTTO

"Berusaha sebel.Im meminta bantuan

n.embcoa sebelum batanya

karena kite bet..in Lou hasunya sebel.im mencobqi"

"Waklu ahan teTus berjoLan

penyesoLtan selalu ado di akhir

maha jangan b\.ong - IMlong woha. yang akan meninggalkan penyesolan di

akhir nand"

"Berlemu pada orang yomg berbeda setiop hari, belqjor hal yang berbeda setiop

hari„

"Berbuat balk bukan kareno ingin rmeminto bolosan

tapi berbuot balk unrfuk members peTtoLongan

t..aha tak ken eta penyesalan dalom sebuoh kebalkan"



pERSEueA-

Syukur  alhamdulillch  atas  kehadint  Allah  SWT  yang  telch  memberilran

rahmat den karunia-Nya sehingga karya ini dapat terselesaikan dengan beik den

lancer.

Skripsi ini saya persembahkan kapada :

I.   AIlal  SWT  yang  telch  memberi  segemp  kekuatan  den  kenampuan

untuk  menyelesaikan  skripsi  ini  dan  memudahkan  jalan  agar  lancer

dalam menged ahan dan dalam proses binbingan.

2.   Manah  dan  Papch  yang  sudah  selalu  mendukung  dan  tidck  lelch

mendoakan agar skripsi penulis lancar.

3.   Afif Adi Saputra yang sudah membantu proses editing project den selalu

memberikan saran yang membangun.

4.   Bapak Rizqi Sukma Kharirma M.Kom yang sudah membimbing proses

pembuatan skripsi.

5.   Adek sepupu. tante. dan my soul mei mei yang selalu bertanya "kapan

lulus ?".

6.   Temen  student  staff dan haryawan  staff BAAK PENGAJARAN yang

selalu membantu proses pembuatan naskah + membanfu membawakan

peralatan pendadaran yang seabreg.

7.   Temen kelas yang selalu suport,  indri digna tari hadi  habib dlck yang

tidak bisa disebut semuanya.

rf, AMIKOM

RESOURCE CENTEF
YOGYAKARTA



KATA PENGANTAR

Puji   syukur   penyusun   papjatkan   kehadirat   AIlch   SWT   yang   selalu

melimpahhan rahmat dan hanmia-Nya kepada setiap hamba-Nya sehingga penulis

dapat  menyelesaikan  penyusurmn  skripsi  ini  dengan  judul  "Perancangan  dan

Pembuntan Film Kartun 3D "The Goodness".

Adapun tujuan skripsi ini disusun adalch sebagai salch satu syarat kelulusan

Program  St`rdi  hformatika,  UNIVERSITAS  ANIKOM  YOGYAKARTA  dan

untuk memperoleh gelar Sariana Komputer.

Penulis menyaderi masih banyak kekurangan dalam penyusunan skripsi ini

dan  masih  jauh  dari  sempuma.  Dengan  selesainya  skripsi  ini  penulis  inSn

mengucapkan banyck terimaka§ih kepada :

1.   Bapak  Prof.  Dr.  H.  M.  Suyanto,  MM.   selaku  Ketua  Sekolch  Tinggi

Manajemen Infomatika dan Komputer "AMKOM" Yogyakarta.

2.   Bapck Rizqi Sukma Kharisma, M. Kom selaku Dosen Pembimbing yang

telch   memberikan   banyak   bantunn,   masuhan   den   bimbingan   dalam

menyelesaikan skripsi.

3.   Bapck Sudarmawan,  S.T., M.T.  selalni ketua jurusan Teknik Informatika

STMK AMIKOM Yogyakarta.

4.   Tin penguji, segenap dosen dan karyawan S"IK AhflKOM Yogyakar(a

yang telch memberikan ilmu pengctahuan dan pendukung moral.

vii



Peneliti juga memohon maaf kepeda semun pihak jika dalan pelaksanaan

penelitian  dan  penulisan  laporan  skripsi  ini  terdapat  kesalahan  atan  hal  yang

kLrmg berkenan, semua tidak lapas karena kcterbatasan peneliti.

Akhimya,  hanya  dengan  berdo'a  kapada  Allah  SWT,  peneliti  berharap

semoga laporan skripsi ini dapat bemanfrot baed kita semua, Amin.

Yogyakarta, 22 Febniari 2017

sLHtschqu

AMIKOM

RESOURCE CENTER

viii YOGYAKARTA



DAFTAR ISI

JUDUL.....................................................................................................................i

PERSETUJUAN.....................................„..............................................................ii

PENGESAHAN.....................................................................................................iii

PERNYATAAN.....................................................................................................iv

MOTI`0.................."...............................................................................................v

PERSEMBAHAN..................................................................................................vi

KATA PENGANTAR..„ ....................................................................................... vii

DAFTAR ISI .......................................... „ ......... „ ................................................. „ ix

DAFTAR TABEL .............................................................................. „ ................. xii

DAFTAR GAMBAR ............................................................................. ~ ............ xiii

INTISARI.............................................................................................................xvi

ABSTRACT........................................................................................................xvii

BAB  I   pErmAHULUAN .....................................................................................  I

1.I     Latar Belakang .......................................................................................... „.1

1.2     Runusan Masalah...„ ..................... „ ........................................................... 2

1.3     Batasan Masalch .................... ~ .................................................................... 2

I.4    Maksud dan Tujun penelitian ..... ~ ......... „ .................................................. 3

I.5     Manfaat penelitian .............................................. „...„ .................................. 3

1.6    Metode penelitian ............... „ ........................................................ „ ............. 4

1.6.1  Metode Pengumpulan Data :  .................................................................. 4

1.6.2 Perangkat Keras yang Digunckan : ......................................................... 4

1 .6.3  Perangkat Lunch yang Digunckan : ........................................................ 5

I.6.4 Metode Perancangan dan Pembuatan ..................................................... 5

1.7     Sistematika penulisan .................................................................................. 6

BAD 2   I,AroASAN TEORI ................................................................................. 8

2.1     Tinjauan pustcka .................................. ~ ................ „ ................................... 8

2.2     Pengertian Animasi ....................................................................... „ ..........  11

ix



2.2.1  Tcknik-Teknik Animasi ........................................................................  I I

2.2.2  Prinsip Animasi  ....................................................................................  13

2.3     Format File video .............................................................,.... „...„ ............. 21

2.3.1  g«I.A r7.me (.MOV) ......................,............ „ ...... ~ ................................... 21

2.3.2 Motion Picture Expert Groap (.MPBG) ............................................... 21

2.33 Audio Video lnterleave (.AND ............................................................. 21

2.3.4  Real  Video ........................................................................ „ ................... 22

2.3.S Shockwave avyash) ..................................................................... „ ......... 22

2.4    Tahap pembuarm Animasi 3D .................................................................. 22

2.4.1  Pro-preduksi ...................................................................... „ .................. 23

2.4.2  Tahap Produksi ..................................................................................... 30

2.4.3  Pasca-produksi ...................................................................................... 32

2.S    Modeling 3D den:gun polygon ........ „...„ .......................................... „ ........ 32

2.6     Mental Ray .............................. „ ................................................................ 33

2.7     Software yang Digunckan .................................................................... „... 33

2.7.I  Autndesk Maya .................... „ ............................................................... 33

2.7.2  Adobe Premier Pro ............................................................................... 34

2.7.3  Adobe photoshop ........................................................ „ ........................ 35

2.7.4  Celtx .............................. „ ...................................................................... 36

2.8     Skala Likert .................... „ ......................................................................... 37

BAB 3   ANAI,ISIS DAN PERANCANGAN ........................... „ .......................... 38

3.1     Analisis Kebutuhan sistem ........................ „ ..................... „ ....................... 38

3.1.1  Kebutuhan Non Fungsional .................................................................. 38

3.I.2KebutuhanFungsional....................................................................„....40

3.2     Perancangan ........................................................... „ .................................. 40

3.2.1  Tahap Praproduksi .................. „ ............................................................ 41

3.2.2  Concept Art ........................................................................................... 60

3.2.3  Storyboard ............................................................................................ 68

3.2.4 Perancangan Alur Mrfe/I.»g ................................................................. 78

3 .2.5 Perancangan Alur pencahayaan/£I.gwh.»g ....... „ .................................... 86

3.2.6 Perancangan Alur A»7.rna".orl .... „ ........................................... „ ............, 87

A„lKOM

i'   I::`13URCE CENTER
haw.      VOGVA:KNF(I^



3.2.7  Perancangan Alur Jte»cJeri.#g ....................................................... ~ ....... 89

BAB 4  ImLEMRTAsl DAN pErmAHASAN .............................................. 9i

4.1      Implementasi  ................................ ~ ........................................................... 91

4.1.1  Talap Produksi ..................................................................................... 91

4.1.2 Tahap Pasca Produksi ......... .........  134

4.2     Pembaharm .............................................................................................  138

4.3     Hasil o2zz.sjo#er skala Likert ........................ „ ...... ~ .................................  151

4.3.1  Penentun Skor Jawaban ....................................................................  153

4.3.2  Skor Ideal ............................................................................................  154

4.3.3  Rating Scale ........................................................................................ \5S

BAB  5   PENUTUP ............................................................................ „ ................  159

5.1     Kesimpulan ..................................,....................................................... ~..159

5.2     Sarm ........................................................................................................  160

DAFTAR PUSTAKA .........................................................................................  1 62



DAFTAR TABEL

Tabel 2.I  Tabel  Skor .....................................................................,,...................... 37

Tabel 3.1  Kebutuhan Perangkat keras ............ ~ .......................... „„ .................... „. 38

Tabel 3.2 Kebutuhan Permgkat Lumk ................. ........ 39

Tabel 3.3 S!oryboard The Goodness ........ „ .................................................. „ ....... 69

Tabel 4.I Pembahasan Proses Rendering Mental Ray ........................................ 13 8

Tchel 4.2 Daftar pertanyaan o!.I.S!.oroer ...............................................................  152

Tabel 4.3 Penentun skorjawaban ..............................................,....................... 154

Tabel 4.4  Skor Ideal ............................................................................................  154

Tabel 4.5 Ra".ng Sca/e  ........................................,...............................................  155

Tabel 4.6 Hasil Jiaft.ng ScclJe dan Presentase ...................................................... 155

xll



DAFIAR GAueAR

Gambar 2. I  Contoh PersoraclJI.fy suatu tokoh karakter .......................................... 14

Ganlbar 2.2 Contoh posisi fey a#z.mflrz.o# dan z.„betwee# ..................................... 15

Gambar 2.3 Contoh gerakan Sg%asfr and stye/ch .................................... „ ............. 15

Gambar 2.4 Contch gerakan antisipasi memukul ................................................. 16

Ganbar 2.5 Contoh gerdcan posisi srclgr.„g yang baik dan buruk ................. „ ...... 16

Ganbar 2.6 Contoh/a//ow7-fro"gfa & over/qzpl.ng acfjo# gerak ranbut dan kepala

......................................................,.........................,...............................,..............  17

Ganbar 2.7 Contoh eap/ I.n-eap; o#t pada daun melayang„ ................................. 17

Gambar 2.8 Contoh gerakan melengkung arch sebuah kaleng ........... „ ,............... 18

Gambar 2.9 Contoh gerakan srecondny/ acfr.o» setelch memukul ......................... 18

Gambar 2.10 Contch fr.mi.ng pada sebuahjframe .... „ ............................................. 19

Gamhar 2.1 1  Contoh gerakan erqggenafr.on .......................................................... 20

Ganbar 2.12 Contoh gerakan qzpea/ memberi kesan gagch ............................. „. 20

Gambar 2.13 Contoh diagram sce#e karya M. Suyanto [ I I ] ................................ 26

Gambar 2.14 Contch fomat srfory6oard karya M. Suyanto[l I ] ........................... 29

Ganbar 2.15 Autodesk Maya ........................................ „ ...................................... 34

Ganbar 2.16 Adobe premier pro ........................................ „ ............ „.„ ............... 35

Ganbar2.17AdobePhotoshop............................................................................36

Ganbar 2.18 Celtx .............................................................................................. „ 36

Ganbar 3 .I  Diagram Perancangan Animasi 3D ................................................... 41

Cinbar 3.2 Diagram Scene Cerita ........... „ ......................... „ ................................ 46

Gambar 3.3 Desj.gro Kankter Kakek Joko ............................................................. 6l

Ganbar 3.4 De$7.gr Kinrha Budi .............................. „ ........................................ 62

Ganbar 3 .5 I+operty Des'i.gr Kasur ...................................................................... 63

Gambar 3 .6 Praperty Dos..gr Almari .................................................................... 64

Gardbar 3 .I property Design Me6a ....................................................................... 64

Gambar 3.8 Property DeS!.gr Kusi ....................................................................... 65

Gambar 3 .9 Eovjro%me#f Des'I.gr Rumch Kakck Joko ......................................... 66

AMIKOM

xiii
jF"        YOGYAKARTA

''   R[\QOURCE CENTER



Gambar 3.10 EmJi.ro#me# Desri.gr Ket)un ............................................................ 67

Gairbac 3 .\ 1 Environment Design ..................... ............... 68

Gambar 3 .12 Diagram perancangan Afnde/j#g Karakter ...................................... 80

Ganbar3.13Diagramperancangan"odeJi.ngBangiman....................................82

Ganbar 3 .14 Diagram perancangan Modeling Landscape .,................................. 84

Gambar 3.15 Diagram perancangan j{I.ggr.ng ........................................................ 86

Gambar3.16Diagramperancanganpencahayaan................................................87

Ganhar3.17Diagramperancanganj4#I.mafro#..„................................................88

Gambar 3.18 Diagrani perancangan j}enderl.#g .................................................... 90

Gambar 4.I  Pengaturan Letak Ganbar Sketsa ...................................................... 92

Ganbar 4.2 Peletakan object Pada Titik Pusa:t ..................................................... 94

Ganbar 4.3 Menu A4lode pada objeet .................................................,................. 95

Gambar 4.4 Menu &frotde pada Edit Mesh .......................................................... 96

Ganbar 4.5 Hasil "ode%ng Kakek Joko ....................................... „ .................... 97

Gambar 4.6 "odeJ/i.%g Bola Mata ......................................................................... 98

Gamhar 4.7 Hasil Akhir "odeJ/j.ng Kakek Jcko ................................................... 99

Gambar 4.8 Hasil Akhir Karakter Budi .............................................................. loo

Ganbar4.9Wnde//i."gDindingRumah..............................................................101

Ganbar4.10Mode//I.#gLantai...........................................................................102

Ganibar 4. I I hlnde%ng Atap Rumah ................................................................. I 03

Gainbar4.12hlndie%ngJtheri.orRumah.............................................................104

Gamtar4.13h4ndeJJI.ngLandscape....................................................................105

Gambar4.14A4:ode%ngTananan.......................................................................106

Gambar4.15PemilihanWamapada14mberf....................................................107

Gambar4.16Hasilrertwl.%gKarakterBudi......................................................108

Ganbar4.17re*tryjngfrferi.orRumch.............................................................109

Ganibar4.18rertiirj.ngJro!er!.orRumah.............................................................Ilo

Gunba[ 4.19 Texturing Properti Silinder ........................................................... 111

Ganbar 4.20 rerJ2"I.7fg Tanaman Kelapa, Tomat, Pisang, Sawi dan Tomat ...... I 12

Ganbar 4.21  re#"ri.ng Tanaman Cahai ............................................................. I 13

Gainbar 4.22 Texturing Landscape .....................................................................  114

xlv



Gambar 4.23 Pemberian t/oi." pada Karckter Budi ............................................. 1 15

Ganihar 4.24 Pemberian /K f7:wic#e pada Karakter Budi .................................... 1 16

Gainhar 4.25 Proses Bfrod Sb.„ Pada Karalcter Budi ............................................ I 17

Gainbar 4.26 Proses pyef.gtr pai.tefz.#g pada Karakter Budi ................................. I I 8

Gambar 4.27 Proses Pemberian Fungsi Co7!trof pada Kanalcter Budi ................. 1 19

Ganbar 4.28 Proses Abimasi Kffi  I  .................................................................. 120

Ganbar 4.29 Proses Animasi Kid 2 .................................................................. 121

Gand}ar 4.30 Proses Aniltiafii Kaki 3 ..................................................................  122

Gambar 4.31  Proses Animafiii Kaki 4 ..................................................................  123

Ganbar 4.32 Proses Animasi Kcki 5 .................................................................. 124

Gainbar 4.33 Ptoses Animasi Tangan dan Bahu I .............................................. 125

Gambar 4.34 Proses Animasi Tangan dan Bchu 2 .............................................. 125

Gambar 4.35 Proses Animasi Tangan dan Bchu 3 .............................................. 126

Gainbar 4.36 Proses Animasi Tangan dan Bchu 4 .............................................. 127

Gamhar 4.37 Proses Animasi Tangan dan Bahu 5 .............................................. 128

Ganbar 4.38 Peletakan Kanera Teknik Move pada Sdene ................................. 129

Gambar 4.39 Pelctaken cahaya Am6j.ent pada yl.crwport .................................... 130

Gwibar 4A0 Setting Proif ect Window ................................................................. \31

Ganbar 4.41  Rerfer Seffl.ng /  ............................................................................ 132

Ganbar4.42Jze7derseffl.»g2............................................................................133

Gambar 4.43 Proses jtenderf.ng dengan Mental Ray 134

Gambar 4.44 Qpe»i.ng Film pada Adobe Premier Pro ........................................ 135

Gambar 4.45 Proses Penggabungan Semua Komponen di Adobe Premier Pro .136

Ganbar 4.46 Proses Seffl.Jfg Jzerader pada Adobe Premier Pro ........................... 137



INTISARI

Animasi adalah gambar bergerak befoentuk dari sekumpulan objek atau
gambar  yang  disusun  secara  beraturan  mengikuti  alur  pergeralcan  yang  telah
ditentukan pada setiap pertambahan hitungan walmi yang teriadi. Dibandingkan
dengan  ganbar foto  atau  gambar tidak bergeralb  animasi  lebih disukal  karena
lebih membangkitkan antusiasme den emosi. Hampir semun media seperti televisi,
film, komputer, saat ini sudah menggunckan telmik animasi.

Animasi 3D merupakan jenis animasi yang mempunyai gambar lebin halus
dan juga mengandung kedalaman ruang dalam objeknya, sehingga para penilmat
film dapat lebih mudah membedakan aninasi 3D dengan animasi lainnya.

Dalam membunt film kartun 3D " The Goodness " menggunakan software
pengolah  3D yaitu Autodesk maya.  Software Autodesk Maya merupakan  salah
satu  dari  beberapa  software  pengolah  3D  yang  mempunyai  banyak  alat  untuk
mendukung   dalam   proses   pembuatan   animasi   3D.   Tchapan   dalam   proses
membuat film 3D yaltu pra-pnduksi, produksi, dan pasca produksi.

Kate Kunci : Animasi, Aninasi 3D, Film kartun 3D, Autodesk Maya
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ABSTRACT

Animation is moving images shaped out Of a group Of objects or pictures
that are arranged in irregular movements that foow has been deteriilined on each
added a count  Of time that happens.  Compared to the photographic  images  or
irrage does not move, the anination is preiferred because it is more arousing the
enthusiasm and emotion. Almost all media such as television, movies, computers,
currerdly using the techa:jques Of animation

3D anination is a i)pe Of animation that has a smoother image and also
contalres the depth Of space in its object, so that diners can rrlore easily distinguish
movies 3D animation with other animations.

In  mding  a  3D  cartoon  movie  "I'he  Goodness"  using  3D  processing
software  i.e.  Autodesk  maya.  Autodesk  Maya  so!ftware  is  one  Of the  fie:w  3D
processing  sofoware  has  many  tools  to  support  in  the  process  Of rrahing  3D
animation  Stages  in  the  process  Of  making  3D  movies  i.e.  pre-production,
production, and post production.

Keywords  ..  animations, 3D wimation, cartoon FilTrs 3D, Autodesk Maya
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