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ARUETLLIRR

pmad  Ismet

Berikut 1m1  beberapan tinjauan  pustaka  dani
pembuatan film pendek animasi 20,

penelition  mengenai

penelitianberjudul “Perancangan Dan
= - & ‘ “i ..’_D“ }I'I.I:Ig

018). melakukan penclitian

2D “Smile” Dengan Te

ik frame by frame wntuk membuat 1T
Lau  (2016),
ik Rigging Pada Film Animasi 2 Dimensi “Gadis Sapt

animation.
Software yang
digunakan

melakukan

untok men T

dimnimasikan

ersebut. (5]

dul Pembuatan Film

pengetahuan
Lot
kehidupan
bayi  di
dialam

FRame

yang

serjudul

__" iﬂ.l‘“"




Mlustrator CC
dan  Adobe

[TRETIE L TN

dan




Muhammad
Ismet Lau

Teknik
Rigging Pada
Film
Animasi 2




222 Sejarah Multimedia

Menurut Suyanto (2003), menyatakan bahwa istitah multimedia berawal
dari teater, bukan komputer. Pertunjukan yvang memanfastkan lebih dari saiu
medium seringkali di sebut perunjukan multimedia. Pertunjukan muhtimedia
mencangkup monitor menitor video, synthesiz’ed band, dan karva seni manusia



sebagai baglan dari pertunjukan. Sistern multimedin di mulai pada akhir 1980-an
dengan  diperkenalkannya  Hypercard oleh  Apple pada tahun 1987, dan
pengumuman oleh IBM pada tahun 1989 mengenai perangkat lunak Auodio Visual
Connection (AVC) dan video adhapter card bugi PS/2. Sejak permulaan tersebut,
hampir setiap pemasok perangkat kerss dan lunak melompat ke multimedia. Pada
uhun 1994 diperkirakan ada lebih dan 700 produk dan sistem multimedia di

1y it mgumrnl apat’ ol
i akan dikinmkan aten ditempilkan.

elemen seperti vang terfihat dalam gambar di bawah ini.



Video merupakan sajian gambar dan suara vang ditangkap oleh sebuah
kamern, yang kemuodiaon disusun kedolam wrutan frame antuk dibaca satuan
detik.

3. Animation
Animatiop  (animasi) merupakon  penggunpan komputer  untuk

menciptakan pernk pada layer. [11]



2.3  Konsep Dasar Animasi
231 Sejarah Animasi

Dalam buku “The Making 3D Amnimation Movie Using 3D Smudio Max™
dikatakan. bahwa dunia film sebetulnya berakar dari fotogeafi, sedangkan anmasi
berakar dari dunia pambar, yaitu ilustrasi desain prafis {desain komunikasi visual).

Menurut Thiz Fernandez, animusi definisikan sebagai berikut: “Animation
is the process of recording and playing back o sequence of stills to achieve the
illusion of continues motion™ aminya: “Animasi adalah sebuah proses merekam
dan memainkan kembali serangkaian pambar statis uniuk mendapatlkan sebuah
ilusi pergerakan.” Berdasarkan arti harfish, Animasi sdolah mengidupkan. Yaito
usahi untuk menggerakkin sesuaty yang tidak biss bergerak sendiri. [16]



233 Teknik — Teknik Animasi

Dalam muoltimedia, animasi merupakan pengpunann kompuier unfuk
menciptakan gerak pada Tayar. Ada sembilan jenis teknik animasi. yaitu:
1. Animasi Cell (Cetl Animation)
Sel animasi mempnknnse]ynngtcrplsuhdlnlmhnmniamr belakang
dan sebual sel unmkmmmg— iy

Jika membunt nnlrmm keretn apxl. pesawat terbang, dan kamera yang bergeruk,
5. Animasi Spline

Spline adalah represeninsi matemoiis dari kurva. Bila objek bergerak
binsanva tdak mengikuti garis lurus, misalnya berbentuk kurva. Program
animasi komputer memungkinkan untuk membuat animasi spling dengan
lintasan gerakan berbentuk kurva,



6. Animasi Vector

Amimasi vector serupa dengan animasi sprite.  Animasi  sprite
menggunakan bitmap untuk  sprite, animasi vector menggunakan rumus
menggambatkan kurva spline.

inyn, misalnya grafik bergerak
k_yang komplek dengan

animosi yang paling wmum &m falﬂ.g d:ymﬂan ymm Ammasi 2 Dimensi,
Animasi 3 Dimensi, dan Animasi Stop Motlon, namun ada pula animasi
metigpunakon tanah lat vaitu Clay Animation. [18]
1. Animasi 2 Dimensi
Ammasi 20 atou biasa juga disebut dengan hand-drawn asimation
adalal jenis animasi yvang memiliki sifat Noat/dater/rols secara visual atau
bergerak dalam lingkungan dua dimensi. Pembuatan animasi 2D ini dilakukan



dengan menggambar setiap objek di atas Kertas yang terdinl dar beberapa
frame gambar dan ketika dijalankan dengan urutan tertentu akan menghasilkan
statu pergerakan. Pembuatannya menggunakon teknik animasi hand draw stan
animasi sel, penggabungan langsung pada film atau secara digital, Contoh
animasi I dimensi antara lain: Sinchan, Dormemon, don loin — loin,
Animiasi 2 Dimensi (2D) digolongkan menjadi 3 jenis, yaitu:

4. Animasi 2 Dimensi Klasik

S0

lisebut sebagai cell animation

g teriun dan mefupakan teknik mendasar
ikit perub i posisi objek
kemudian dijiplak

1 5 Berbedy yang digml
i i — trace di atas lembar transparan, vang dik
seluloid. Bagian belakuog cell Kemudian diguns
e warma dan diletakknn di atas  gambar b
Mouse, The Jungle Book, dan lainnya.

terthomputerisasi, vy .--'h'.-*-: - menggunakan scanner untuk mentmasafer
gambar ke komputer agar dapat dirubeh ke dalam bentuk image digital.
Untuk  proses  selonjutnys  dikerjokan  dengan  komputer, mulai  dari
perwamaan hingga proses terakhir, Comoh dari animasi ini yait Naruto,
. Digial Animation 20

Animasi ini merupakan animasi 2D yang dibuat dengan cara
menggambar langsung i komputer dengan menggunakan 2D bitmap



graphic atau 2D vector graphic. Dalam pembuatan amimasi 2D digital,
proses yang dibutulkan hampir sama sepenti animasi hybrid, pamun untuk
animasi jenis ini, semua tahap termasuk pembuatan gambar setiap frame
dilokukon  di  komputer dengan  bantuan  teknologi  seperti  pen
tablev/digitizer.

Animasi 2D Digital jug; ermasuk versi komputerisasi otomatis

ing, morphing, onion skinning,

objek vang dimanipulas : 3

pergerakan dari nblekmrsebuldlfnln {frame lnd.tﬁdllll]dlndlbuﬂmuhh—
olah potongan — potongan gambar tersebut menjodi saling berhubungan satu
samia lnin sehingga membeniuk suntu gerakan.

4. Clay Animation (Animasi Tanah Liaty

Meski namanya Clay (tanah liat), namun yang dipakai bukanlah tanah
lint biasa. Animasi ini menggunakan plasticin, bahan lentur seperti permen



karet yang ditemukan pada tahun 1897, Tokoh — tokoh pads animasi clay
dibuat dengan menggunakan rangkn vang khusus untik kerangha tubuhny.

Pada animasi cloy pertama kals dirilis bulan Februari 1908 berjudul “A
Sculptor's Web Rarebit Mightmare™. Untuk beberapa wakiu vang lalu juga
beredar film clay yang berjudul Chicken Run. [18]

2.3.5 Prinsip — Prinsip Animasi

ol far twhun 1930 yang
Brinsip — prinsip

proses perubah
berat, simulasi objek &
4. Anticipation

Anticipation yaim gerakan animasi selalu memiliki tahap persiapan
ketikn melakukon sebunh nksi atmi gerskon. Gerakan yang menunjukan
gerakun awal atau pesiapan yang dilakukan.



5 Slow In and Stow Chi

Slow fn and Sfow Owut voitu prinsip vang berhubungan dengan
akselerasi ketika objek mengalomi percepatan dan  perlambatan  ketika
mengalami pergerakan.
6. Secondary Action

Secomdary Action ynim e
menarik, Merupa

komputer animasi sehingga mampu mendefinisikan karakieristik utama dari
kepribadian sebuah karakier,
1. Exaggeration

Evaggeration vailu geraksn pengembangan darl perakan  noomial.
MNamun, gerakan it sebaiknya tetap berpanduan pada gerakan natural yang
dilebih — lebihkan.



12 Solid Drawing

Solid Drowing adalah kemampuan untuk menggambar karakter dalam
berbagai angle sehingga karakter tersebut terlihat konsisten dalam setiap frame
animasi. Segals atribut seperth mata, pakoiun, aksesoris, dan apapun yang
menempel dengan si karukter tetap konsisten letak dan bentuknya. [14]

14  Konsep Dasar Video

241 Pengertian Vids

mmﬁhhﬁﬂ' i l'-L‘i-. ' LT
tinggi umumnys digunokan untuk membust vid
cepat, sedargkan ‘f[m Al Tt \

243 Frame Size

Frame size dapar dikatken ukuran panjang don lebar gambar, Semakin
besar gambar maka skan membutuhkan kopasitas penyimpanoan yang lebih besar.
Frame size juga mempengaruhi kualitas hasil tampilan gambar. Jika suatu video
memiliki frame size kecil kemudian ditayangkan di peranghal yang berukuran
lebih besar dari frame size video yang diputar moaka tampilan video akan terlibat
pecah dan kurang jemi, [19]



244 Standart Rekam Video

1. PAL (Phase Afternate Linel

PAL (Phuse Alternate Line): adalah sisiem yang dibakukan pada tahun
1961 di Inggris. menpgunokan 625 paris per bingkni pambar, dengan frome rofe
rata — mn,'!ignmhnrpnr deﬁk.PALa.l!nluhnﬁemyﬂ.ngpuhngbﬂ.yﬂk

HDTV (High Definition Television); sdaloh  Sistem  yang
kemmbangkon pada akhir tahun 1990, dianggap menghasilkan wombar lebih baik

(3]

24.5 Standart Format File Video

Dispdur duri tulisan Sarwo Nugroho (2014), terdapat beberapa format video vang
popular digunakan, vaitu:



L. AV fAwdio Video Interlaced)
AVI adalah singkatan dari Awdie Video Interfaced, merupakan salah
safu format video paling wa yang dibangun oleh Microsoft. AV mendukung
beberapa jenis kompresi, seperti Cinepak, Intel Indeo, Microsoft Video 1,
Clear Video, dan IVL.
2. MPEG - | (Moving Pleture Expert Group — 1)
MPEG - | memungkinkst sebush video dapat dikompresi dengan
rasio 50:1 sampih 1001, rergiintung kualitas ynngd:inginhn, Format
ini memiliki kecepatun p n data sckitar 1.5 mbitper — detik schingga
1 dr .‘_H [ berkecepatan 2X.
UG - 2 (Maving Pleture Expert Group
IPEG — sripakan pengembangin dan MPEG. | vang mula
1 pads whun 1995, Fomar ok mems ik
u ﬁuﬂwdmmlmmm |
o lebih unmd pldn bmq-m transfer lilll,.

ital l[n DTS. Format im &lgm:.ukm ' Form keeping

ukuran rasio ini, ga.mlmr:mug ditampilkan lebih lebar dan lebih sesuai dengan
sudut pandang manusia.

Tujusnmya uriuk mendapatkan tayangan deagan kualits paling tinggi,
tetapi pada kecepatan transfer data rendah antar 10kbit per — detik sampai |
mbit per — detik. Ukuran file MPEG — 4 lebih keeil 15 persen dari ukuran file
DVD stndar, meskipun menggunakan resolusi 640 x 480 pixel kualitas
MPEG — 4 lebih baik dibandingkan DVD.



Teknologi ini banyak dijumpai pada transmisi video melalui intemet
ivideo streaming). Bahkan beberapa produsen mulai mengembanghkan untuk
memindakan video ke ponsel. Saluh satu implementasi lanjutan dari teknologi
MPEG — 4 adalah DivX.
5. MOV (Quick Time Movie)

MOV merupakan format video yang diperkenalkan oleh Apple, dan
menjadi format standa angt bisa dipitar dengan aplikasi Quick Time.

i u 19 ] i lebih popular dan unggul

L alitas, MOV bisa

_ fation Joint Photaf
i g berada di antara format g diam (foto) dan video berisi
s#mu)pmbﬂmﬂahhwfamm JPEG]] '
koo furmﬂmmmmmrpulm i b
Jug: mmmdm . { dengan rusio 5:1.
? pentasikan dlﬁlﬂl.ﬂhﬁlul format video
ke alide show yarg tak bersuara.
" (Advanced Streaming Fogmat}
arsat (ASF) mesupakan format video lain dari
‘sebiagai media streaming. Format ini bisa
1 wudto, VIdUS, milpl slide show
ASF dapat dikes lam file d pmpresi. tinggl, dan dapat
disalurkan ke dalam data yang mengalir secara lerus — menerus, seperti siaran
TV dan radio online. Ukuran file — nya pun bisa distur sesuai dengan
bandwidth (kecepatan koneksi) yong dirckomendasikan.
8 WMV (Windows Media Video)
Format ini dibangun dan dikontrol oleh Microsoft dan menjadi nama
dari salah satu solusi video encoding vang dimilik Microsoft. Sejak versi tujuh




(WMV T}, Microsoft terlambat menggunakan teknologl video MPEG - 4 yang
tidak kompatibel dengan teknologi MPEG — 4 lainnya.
9 A4C (Advanced dudio Coding)

AAC fddvanced Audio Coding adalah file suara yang di kompresi.
Ukurannys 30 persen lebih kecil dar MP3_[20]

Dalam  pembuatan  sebuah video temunyva terdapal  beberapa  teknik
pergerakan kamera yang digunakan untuk mendukung penyampaian maksud dan
tujusn suaty video, Secara umum ferdapat 6 jenis pergerakon kamera, antara lain:

1. Panning
Pergerakan kamera dengan poros horizontal ke kiri fpan defl) ot ke
kaman (pem right) dengan atau anps mengeunakon ripod. Poros yang



dimaksud disini adalah kepala tripod yang bisa bergerak, atau pergelongan
tangan kita saat memegang kamera,
2. Tilting

Pergerakon kamern dengan poros vertiksl dimana kamern menunduk
feile down) stan  mendonga‘mengadoh ke atos it wp)  dengan atau
mienggunakan tripod.
3. Dolly

L Il'lﬂljvﬂllhi -rifﬂili}’ bn‘d‘}

1. ECU {Extreme Close Up)

ECU adalah singkatan dari Extreme Close Up, Shot ini menampilkan
gambar yang sangat detail.
2 VCU (Very Clase Up)

VCU, Fery Close Up, menampilkan hampir seluruh permukasn wajah,
jika yang di shot adalsh wajsh munusia, kepals bagian stas dan dagu sedikit
flerpotong.



3. BCU (Big Close Up)
BCU, Big Close Up, menampilkan selurull permukaan wijah hingga
ke leher.
4. CU {Clase Up)
CU, Close Ljp, menampilkan seluruh permukaan wajah hingga sedikit
ke bahu dun sedikit pada bagian dada,

Rigging™ (2008), Hﬂ!ngldﬂhprmmelmghplmkﬂnhﬁ'dmgm
kumpulan kontrol yang membunt kKarakter tersebut mudah untuk dianimasikan.
Kumpulan kontrol ini dapat terdiri dari persendion, tuss atau bahkan seleksi
korakter terpisah. Sebuah animasi kamkter sangat fergantung puda sig vang
mengontrol modelnya. [4] Kelly Murdock dalum bukunya “3ds Max 2012 Bible™
{2011), mengatakan bahwa rigeing sdalah proses membuat strukfur kerungkan
dan menegaskan batosan gerakan kerangka tersebut [5]



Tahap perencanaan adolah tabap yang haros dilakukan sebelum proses
rigging, Hal yang perlu diperhatikan saat tahap perancangan adalah:
1. Tipe perakan yang harus dilakukon karakier.
2. Penampilan karmktee
3. Bagian tubuh yang perlu bergerak.
4. Bagian tubuh klusus yang lin. [4)

18 |||___ ___.__‘||| 1

B iaimasi yarg
asi. Berikut adalah

it M. Suyanto dan Aryanto Yuniawan pra produksi ¢
i film animasi. Ide biasanya di inspirssikan don Berbogsd hal. misaloya

cgBritn rakyat, mitos. | i — hari,
Tmnpndlsd:unhﬂmhhmng ueut pada satu kata. Sebagai
conioh  pada  film he  Incredib i mengambil  tema pokok

“Kepahlawanan™ dan film Petualangan Abdan Seri 1, yvang mengambil tema
pokok “Survival” atau perjuangan hidup.
3. Logline

Logline merupakan plot yang ditvangkan dalam sedikit mungkin
katn — kata vang digunakan. Cara mudah menulis logline adalah sangat
seringnya cerita dimula dengan dua kata “Bagaimana jika?" dun untuk
membangun cerita ditumbahkan dus kata lagi “Dan kemudian™



27

4. Sinopsis
Sinopsis merupakan gambaran Keseluruhon cerita kasar dani film.
Untuk mengembangkan cerita, ada 7 perinnyaan yang harus dijawab vaitu:
Siapakah tokoh uisma dalam film ini?
o Apakah yang diinginkan oleh tokoh wiama dalam Glm tersebur?
alanygl tokol utama mencapai twjuannya?
i lakoh utams?

Pada tahap ini film animesi di mulai produksi atau tahap pengerjaan
setelah dilakukannnya tahap pra produksi. Berikut adalah tahapan produksi pada
film animas,

1. Drawing Cruidamee
Drawing guidance yaitu panduan gambar yang dibunt secars manual,
Gambar manual digunakan sebapai pandusn untuk membust model gambar



karakier dan background, sehingga dapat menciptokan kesan alami. Panduan
gambar berguna untuk membantu dalam proses animasi, [23]
2. Buckground & Foregroimnd

Secarn teknis background sebagai setting dibagi menjodi 2, vaitu
hackground (sebagai latar belakang) dan foreground (sebagai latar depan).
i Coloring

Pasca produksi

Tahap — tahap dalam proses pmmksi mlipqm
1. Compositing
Proses Compositing yaitu menggabungkan polopgan — polongan
adegan yang sebelumnyn telah disnimasikan uniuk disusun sesuai dengan alur
cerita, Pada tabap ind juga dilakukan pengecekan susunan animasi dengan
storvbord.



9

2. Editing

Editing  dilakukan umtuk mengemas  hasil akhir scbuah film,
memeberikan dan mensinkronkan sound effect dan mengeksport dalam media
yang ditentukan, Proses editing pada pembuatan film Kartun berbeda dengan
editing film five action, Setiap scene don setiap frame benar — benar
direncanakan secara matang melalui proses gambar, Tidak diperlukan sock
shoot untuk menga mbil gambar sl erbaik karenn semua sudah pasti dan
SR i ; Bl
1 Remdeilee

G i o . setting dan
antung panjang durasi dan kompleksit
huat. {27]

Skula Likert digunakan umtuk mengukur dan persepsi
B kot Vo ﬂ.tnl,iﬁlll
ehagal folak ukur untuk menyusun

UL Vg ED Jmsn sty pernyataan. Jawoaban dari
sangal negatif, beberaps kat 3

Tabel 2.2 Tabel Evaluasi Skala Likert

Sangat tidak setuju / tidak pernah / sangat negatif 1

Tidak setuju / hampir tidak pemal / negotif

PN

Ragu — ragu / kadang — kadang / netral




30

Setuju / Sering ( positif 4
Sangai Setuju / selalu / sangal posiif 3

292 Rumus Presentase Skala Likert

Rumus presentase digunakan wniuk menghitung tanggapan responden
mengenai film yang dibuat dengan memgpunakan pola skala likent, setelah
i PCSPOnNden g jn@ ..km mmmﬂs nﬂ.i

jpal ditulis secars sistematis
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