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ng pas. Mood apakah itu? Kepanikan menit-me
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PERSEMBAHAN

Penulis mempersembahkan karya tulis ini untuk orang yang ingin belajar
tentang animasi 2D dan mempelajari lebih lajut tentang proses pembuatan animasi,
serta sebagai bahan pertimbangan untuk animator dalam pengerjaan animasi.

Penulis menyadari bahwa skripsi-i ih jauh dari kata sempurna. Maka

dari itu, kritik dan iterima dengan senang hati.

i kepada orang-orang

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang selalu

melimpahkan rahmat dan karunia-Nya kepada setiap hamba-Nya dan tak lupa

sholawat serta salam kepada junjungan Nabi besar kita, Nabi Muhammad SAW.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Program Strata-1

Program Studi Sistem Informasi Fakultas [lmu Komputer, Univeristas AMIKOM

Yogyakarta dan untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer.

Dengan selesainya skripsi yang berjudul “PENERAPAN TEKNIK

DIGITAL FRAME-BY-FRAME DAN AUTO-INBETWEENING PADA
ADEGAN ANIMASI 2D”, penyusun ingin mengucapkan terima kasih kepada:

1.

Ibu kandung saya Evy Rakryani dan kakak:saya Fatimah Fitri Amatullah yang
telah membantu proofreading skripsi ini dengan bahasa yang lebih umum
agar mudah dipahami.

Ayah kandung saya Fajar Ariadi yang membiayai dari jauh selama kuliah.
Eyang Kakung Prof. Sedjawidada yang memiliki pengetahuan sejarah yang
luas, khususnya sejarah keris.

Eyang Putri Nurul Sedjawidada yang memasak makanan enak.

Asahi Yoko “Obaa-chan” yang mendukung dan memberi semangat dari Gifu-
ken, Jepang.

Alm. Eyang Prof. Chairul Soleh yang telah membantu saya diterima di
STMIK Amikom yang sebelumnya ditolak karena berlatar belakang siswa
homeschooling.

Bapak Amir Sofyan Fatah, S.T., M.Kom, selaku dosen pembimbing yang
telah memberikan banyak saran, bantuan, masukan, dan bimbingan dalam
menyelesaikan skripsi ini.

Teman-teman BCIS dan BCIT angkatan 2015 yang memberi berbagai
kenangan selama kuliah.

Teman-teman dari komunitas Onegai-Shelter yang saling berbagi ilmu dunia
menggambar dan memberi kesempatan untuk menjadi mentor di divisi

animasi.

vii



10. Teman-teman Tampar-Production, khususnya untuk mas Arief Khoirul Alim
dan mas Nyong Jalu yang telah memberi saya kesempatan untuk bekerja di

studio tersebut.

Penulis meminta maaf apabila ada kata-kata yang kurang berkenan atau

kesalahan yang pernah dilakukan.

Akhir kata, penulis ucapkan kepada pembaca yang sudah

meluangkan wak 1. Semoga skripsi ini dapat
i, khususnya animasi
2D.

ember 2020

Penulis

viii



DAFTAR ISI

1.6 Metode Penelitia
1.6.1 Metode Pengumpulan Data............coocoeiiiiiiiieniieeeeeeeeeeee 3
1.6.2 Metode Perancangan .............ccoceeeieeiieeciiesiiesieeieeee e 3
1.6.3 Metode Penerapan............cccecveeieeiieiieiieieesiecieeeee e 3
1.7 Sistematika Penulisan ...........ccccocieieriniininiiiinincecceece e 4

iX



BAB II LANDASAN TEORI .....coiiiiiiiiiiieceecceeee et 1

2.1 Tinjauan Pustaka ..........ccceecvieiieiiieieciece et 1
2.2 T@OTT ANIMASI...euvievieiieiienieeiteteste et sttt ste et ettt et e et estestesatenbesseesesbeennens 3
2.2.1 Prinsip Dasar ANIMASI........ccceeruierieriieeieecieeiesce ettt 3

2.2.2 Metode Frame-by-Frame ...ccoociciieciie i 8

-PRODUKSI .....ccoiiiiiiiiiiiccice

TR B I 0 | USSP

3.3.5 ANIMALIK. c..eoetiiieieiiceee e 10
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ....coooiiiiiieeeceenesiene 11
4.1 Proses ProduKSi........ccceririeriiiieienieeeeseeeee e 11
4.1.1 Animasi Kasar Menggunakan Metode Frame-by-Frame.................... 11



4.1.2 Clean-Up ...cooueeieiiiieiceeeceeeese et
4.1.3 COlOTING ..ottt 19
4.2 Proses Pascaproduksi .........ccceeiieiieiieiieiese e 21

xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 12 Prinsip Dasar ANIMASI ........cccvevreeieerieiieriienieeeeeeee e eve e esreeseeeens 4
Tabel 3.1 Spesifikasi 1aptop .....c..cecvevereriiriniiiec e 1

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Animasi bola memantul ............ccccceeieiiiiiiininininccceecn 5
Gambar 2.2 Contoh key pada animasi berjalan............cccooeieiieiieniineneeeeeee, 8
Gambar 2.3 Contoh key pada bandul berayun ............ccccoeveeiiiniriiinieeeeeeee 8
Gambar 2.4 Breakdown animasi bandul i oo 9
Gambar 2.5 Penambahan inbetween «.......ccccuvueviuicciiincnueiiineeicnieicceeeceeee 9
Gambar 2.6 Hasil animasi bandul berayun ............cc.ccooveiiionnienieniieiieieereeee, 10

Gambar 2.7 Contoh gambar animasi auto-inbetween dari jurnal BetweenIT: An
Interactive Tool for Tight Inbetweening. ...................ccccivuueecveeciiesveesiestieeeeeveennes 11

Gambar 2.8 Alur pipeline bersumber dari pengalaman penulis ketika bekerja lepas

di Tampar-Production dan Hizart Studio. ..........fceceeiieiieiieeieeceec e 12
Gambar 2.9 SCNOS SHOO ......cc.coiiiiiiiiiiiiiiinecrec ettt sne e e 15
Gambar 2.10 SCNOS5 SHI0......couiiiiiiiiiiiiiiiccctereeeiee s sbe s sae st anes 15
Gambar 2.11 SCNO6 SHOT ......oouiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieececeee e st sae e 16
Gambar 3.1 Desain toKOh OTeN.......cc.coeriiriiriiiiiniiicierceeeeeee e esne s 4
Gambar 3.2 Interior rumah adat. ........cccoceeiiiiiiiiniiiie e e 5
Gambar 3.3 Desain Senjata KeTIS.......ccueiiieiiriiieiiieiieiiedteeteeeeesaeaatie e beesnneeneeees 5
Gambar 3.4 Potongan storyboard untuk scene 3..........cccooiiiiiiiiiiienieciieeei 6
Gambar 3.5 Potongan halaman storyboard...............ccemieniiniiniie e 7
Gambar 3.6 Lembaran /ayout animasi yang diunggah oleh ‘Bungo’. .................... 8
Gambar 3.7 Preferensi kanvas animasi pada Clip Studio Paint.............c..cccocveene.. 9
Gambar 3.8 Penggunaan /ayout animasi..............ccceeeeueesueeseeniieseesiesieeeeeieeeeens 10
Gambar 3.9 Pembuatan animatik di Clip Studio Paint. ..............ccccceeevreveereennnnne. 10
Gambar 4.1 Potongan storyboard untuk cut 03 01 .......ccoovvevveiieieieeieeieene, 11

Gambar 4.2 Key pertama, frame 1. Yang pertama dilihat oleh penonton adalah
gambar ukiran Keris dan tangan. ...........cceeverierieiiieiiee e 12
Gambar 4.3 Breakdown pertama, frame 6. Tangan terlihat sedikit terangkat dan
jari kelingking memasuki frame. Gambar tangan dan keris masih sama seperti key

awal, hanya letak posisi gambar yang sedikit berbeda. .........c.ccccooviiniiniiiinnin. 12

Xiii



Gambar 4.4 Breakdown kedua, frame 11. Besi keris mulai terlihat. Jari kelingking
1kut MenggengEam KETiS. ......oceviiiiiiiieieiiereeeee ettt 12

Gambar 4.5 Breakdown ketiga, frame 17. Tangan sedikit berputar ke samping. . 13

Gambar 4.6 Breakdown keempat, frame 24. ..........cccoveveeeeeeeeeceeecieecieeeeeseenenens 13
Gambar 4.7 Key terakhir, frame 3 1. .....ccocoierieiiiiieeeeeeeeee e 13
Gambar 4.8 Timeline cut 03_01 pada Clip Studio Paint............cccceceevveeererrennnn. 13
Gambar 4.9 Ekspor dan impor proyek Clip Studio Paint ke OpenToonz............. 14
Gambar 4.10 Penempatan breakdown 3 dan 4 pada frame 17 dan 24. ................. 15
Gambar 4.11 Pemilihan tipe level Toonz Vector Level pada column. .................. 16
Gambar 4.12 Hasil clean-up gambar tangan pada frame 17........cc.civeeeveeneennennne.. 16
Gambar 4.13 Mengaktifkan Fixed Onion Skin pada frame 17 dalam pengerjaan

JHAME 24 ...ttt aea e e aa e s st i e e ebeeereerbaenraens 17
Gambar 4.14 Mengaktifkan Closest Drawing. ........ccccooioeeoesiesieesieseiione e 17
Gambar 4.15 Menggarisi gambar kasar frame 24. ...........cccouuienvesvenesiesseenestin.. 18
Gambar 4.16 Mengisi auto-inbetween pada gambar KOSONE. .....ccceveerierieeneennen. 18
Gambar 4.17 Hasil auto-inbetweening pada animasi..........ccecceeeeeeeeeiiesneenneenns 19
Gambar 4.18 Mengaktifkan Fill CReCk. ..............ccoooueeeeiiiiiieeiieieee e, 20
Gambar 4.19 Mengimpor gambar melalui jendela Color Model......................... 20
Gambar 4.20 Penataan warna pada jendela Level Pallete.......cocovverneiieiiinnennenn.. 21
Gambar 4.21 Hasil pewarnaan dengan Fill Bucket......c...ccooooiiiniin i, 21
Gambar 4.22 Mengimpor dan mengatur urutan kolom timeline........................... 22
Gambar 4.23 Tampilan jendela FX Schematic .......cccoovveveiiecieniienieeiececcee s 23
Gambar 4.24 Sebelum dan sesudah render animasi melalui mode Preview. ....... 23
Gambar 4.25 Tampilan perpustakaan Olive........ccccooeieeiiiieenieniecieeecceece e, 24
Gambar 4.26 Penarikkan cut dan audio ke timeline......................cccccevevvecenennc. 24
Gambar 4.27 Menandai akhir video dengan Set Out Point..................ccccuvenee.... 25
Gambar 4.28 Tampilan jendela ekspor dan popup Quality Factor....................... 25
Gambar 4.29 Mengubah ukuran dan kualitas output ...........c.cccceveeevevencenenennne. 26
Gambar 4.30 Tampilan skala penilaian.............ccoecvriieiieiieneeee e, 27
Gambar 4.31 Cut 03_01. Si Oren mengangkat kerisnya..........ccccceveeevieeerecerennne 28
Gambar 4.32 Grafik untuk cuplikan 1...........ccoooiiiiiiiii e 28
Gambar 4.33 Cut 03_02. Si Oren mengayunkan kerisnya...........cccceveeereeeecieennne 29

X1V



Gambar 4.34 Grafik untuk cuplikan 2..........ccccoeiiiiininiinneeccee 29
Gambar 4.35 Cut 03_03. Ki Ireng menonton si Oren menendang di udara, lalu

JAtUR K€ TaNTAT. L. e 30
Gambar 4.36 Grafik untuk cuplikan 3...........cccoeeiiiiiiieniiiiiieeeeee e 30

Gambar 4.37 Grafik untuk hasil adegan animasi setelah menggabungkan semua

Gambar 4.38 Hasil polling prinsip-pri

XV



INTISARI

Penggunaan frame-by-frame dan inbetweening sebagai teknik dasar dalam
proses pembuatan animasi 2D sudah dikenal sejak dulu. Proses menggambar
inbetweening yang ketat menuntut ketepatan teknis yang tinggi dan interpretasi
artistik yang minimal, sehingga melelahkan dan memakan waktu produksi yang
tinggi. Di sisi lain, pesatnya kemajuan industri animasi justru menuntut efisiensi
waktu dan biaya dalam pengerjaannya.. Penerapan teknik auto-inbetweening
sebagai adaptasi terhadap kemajuan teknologi komputer, tidak otomatis
menghasilkan kualitas motion yang mulus apabila tidak disertai dengan rancangan
dan penerapan teknik frame-by-frame yang tepat.

Penelitian ini bertujuan untuk melihat efisiensi penerapan frame-by-frame
dan auto-inbetweening dengan menggunakan 12 prinsip dasar animasi. Perangkat
lunak OpenToonz dipilih karena memiliki fitur - aufo-inbetweening yang
menggunakan algoritma interpolasi gambar dari frame ke frame berikutnya. Fitur
tersebut diimplementasikan pada adegan aksi yang memiliki gerakan perlambatan.

Dengan menggunakan metode studi kepustakaan, perancangan dan
penerapan, dan metode angket, diperoleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
penggunaan teknik auto-inbetweening atau pengotomatisasi inbetween dapat
mempersingkat waktu produksi dibandingkan dengan menggambar setiap frame.

Kata kunci: Animasi 2D, Frame-by-Frame, Auto-Inbetween

Xvi



ABSTRACT

Frame-by-frame and inbetweening have been long known as the basic
techniques of creating 2D animation. The process of drawing tight inbetweens
requires high technical precision and minimal artistic interpretation, making it
tedious and time consuming to produce. On the other hand, the rapid growth of the
animation industry demands time and cost efficiency in the process. The
implementation of auto-inbetweening as._a. way of adapting to the constantly
developing technology of computers does not automatically create a smooth quality
of motion, if it is notincluded with.a plan and the right implementation of precise
frame-by-frame techniques.

This research aims to see the efficiency of implementing frame-by-frame
and auto-inbetweening by using the 12 basic principles of animation. OpenToonz
is an open-source Software that features auto-inbetweeing using drawing
interpolation algorithm from one frame to another. This feature is implemented on
an action scene that have a slow-in motion.

By using literature study, design and application, and the questionnaire
method, the results showed that the use of auto-inbetweening techniques can
shorten the production time compared to drawing every frame.

Keywords: 2D Animation, Frame-by-Frame, Auto-Inbetween
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