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2.1  Tinjauan Pustaka
Annisa Rahayu Pangesti (2016) membuat “Perancangan dan Pembuatan Film Animasi

2D Believe In Me" Kesamaan dari skripsi nnisa Rahayu Pangesti adalah tidak

Dengan Metode Frame by Frame Hand Drawn Animation, pada pembuatan film animasi Pick
Nick meliputi dua tahap yaitu dibuat secara dengan pencil dan tahap kedua cara tracking. Dalam
proses ini gambar vang dibuat dipisahkan cut per cut adegan, sehingga akan terpisah gambar
yang berupa frame yang terdin dari layer per cut nya[6]



22 Dasar Teorl
221 Definisi Anlmasi
Adapun pengertian dari animasi yang berasal dari bahasa latin Anima yaitu yang berarti
jiwa, hidup, semangat. Selain itu kata nimosi juga berasal dar dan kata animation yang berasal
dari kata dasar to anime di dalam kamus Indonesia Inggeris berarti kehidupan. Secara umum

gemkan benda mati. Suatu benda mati

ditampilkan pada tenggang waktu (timeline) tertentu sehingga tercipta sebush ilusi gambar
bergerak [8].



122 Perkembangan Dunila Anlmas)

Animasi yang ada saat ini merupakan pengembangan dari teknik- teknik yang
sebelumnya sudah pernah dilakukan. Adapun jenis- jenis film animasi yang telah mengalami
perkembangan adalah sebagai berikut [9],

22.2.1 Anlmasl Klaslk
Pembuatan animas menggungkan  computer, melainkan
memanfaatkan lembars ) yang disebut “cell”.
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Dimana muncul film animasi bers

melalui film “Mickey Mouse™.



Gambar 2. 1 Mickey Mouse

hitps:/fwww pinterest.com/pin/553802085401618540/
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Pada tahun [ 986 Vinston Studio dan negara Morlandin mienghasilkan suaim
Imryi animasi berjudul “California Kismis™ yang pembustannys menggunkan
figure bonekn tanahi fist vang digerakkan dan di fobo secarn bemmtun. hingga
menghasilkan suatu gerakan animasi {11 ]

Meskipun namanyn boneka tansh liny 'yang dipakai bukanlah tanah liat
biasa melainkan memakai plasticsin, bahan lentir seperti permen karet. Tokoh -
tokoh dalam animasi ini dibuat dengan memakai rangks khusus untuk tubuhnya,
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lalu kerangka tersebut ditutup dengan plasticsin sesuai bentuk tokoh yang ingin
dibuat. Bagian tubuh kerangka ini, seperti kepala. tangan, kaki bisa dilepas dan
dipasang lagi. Seelah tokohnya siap, lafu difoto gerakan pergerakan. Foto —foto
tersebut lalu digabung menjadi gombar yang bisa bergerak seperti dalam film.

Animasi Clay termasuk salah satu jenis dafiSiop motion picture

Gambar 2. 1 Anlmasi Boneka “Corpse Bride™
httpsfiih3 poogleusercontent. com/KogeSikLd7TpyIy MpkbONaKBSHIPRA =\ NTOSM AT VML
XTTs65KKatPnuCmW2Ccl =85

1.2.2.3 Animasl Kemputer

Sesuai dengan namanya. teknik animasi ini menggunakan computer sebagai
alat bantu. Teknik ini sedemikian canggib den modem sehingga banyak dikenal dan
diminati masyarakat. Dalam teknik animasi Kempuoter, proses pembuatan animasi
banyak dilakukan oleh computer, seperti proses penggambaran, pembenan warna,
animasi, pengisian suara, hinggn membentuk suatu proyek animasi.

Jenis animasi kompuer yang banyak dikenal adalah animasi 2D don 3D,

perbedaan dori animasi 2D dan 3D adalah dar sudut pandangnya. Animasi 2D



menggunakan koordinat x dan y, sedangkan animasi 3D menggunkan koordinat x.,
y. dan z vang memungkinkan kita melihat kita melihat sudut pandang objek secam

lebth nyata [12].

Gambar 2. 2 Antmasl 2D “RelLife™

hetpsffihd googleuseroontent com/dXDndpddeThy TUR RepgHovn REZ SebhVoouPVEANFCalbofE
dERThOEMER:3uRIMfi==B5

Gambar 2. 3 Anfmasi 3 '*l#.ﬂ'lh‘l 6"
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2.2.12.4 Visual Effect

Efek visual' adalah istilah yang relatif baru dan menjelaskan apa yang

digunakan untuk menjadi lebih tepat disebut special photographic effects. Ketika



optical printers mulai digunakan secara luas di lapangan, optical effects istilah
diadopsi untuk waktu vang singkat. kemudian. pada hari-hari awal televisi ketika
sinyal keluar hidup, itu disebut electronic dengan penggunasn video pasca-
produksi it menjadi 'video', don akhimya dengan invasi komputer kini disebut
‘digital' efek. Selama ind latar belakang-yang terus berubah istilah menjadi
'special visual effeet’ Wisual efiect (VFX) yang. semakin disdopsi untuk
menggambackin yang dulunya disebut efek folografi. Namun, istilah ini sudah

tidak cocok lagi, karena sering dalam persinpan kamera tidak lagi digunakan,

Gambar 2. 8 Visual Effect = 2012

htips://Th3.googlevsercontent. com/ 102 xmaDnPwL6Y Rx'W 3dNITDauG
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2.2.3  Prinsip Dasar Anlmasi

Kata animasi berasal dari kata “animate”, yang berarti membuat objek mati
seolah-olah hidup, Animator profiesional Thomas dan Johnston menyimpulkan bahwa
ada 12 prinsip animasi sesuai dengan prinsip pada produksi animasi Walt Disney [ 13]
12 prinsip animasi itu adalah sebagai beri

2.2.3.2 Timing and Spacing

Timing adaloh tentang menentukan wakiu kapan sebush gerakan harus

dilakukan, sementarn spacing adalah tentang menentukan percepatan dan
perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak.
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Gambar 2. 5 Timing Spacing
hittps:fwww: 3dtotal.com/admin/new_croppesftutorial_content_images/1999 _tid_1jpg-

2.2.3.3 Squash & Strecth

hl‘lpﬁa’ﬁlmmﬁﬂ-ﬁmll-l?ﬂlazm_r.jw
2.2.3.4 Anticipation

Anticipation boleh juga dianggap sebagai persiapan/ awalan gerak atau

ancang-ancang. Seseorang yang bangkit dari duduk harus membungkukkan




badannya terlebih dahulu sebelum benar-benar berdiri. Pada gerakan memukul,

sebelum tangan “maju’ harus ada perakan ‘mundur’ dulu. Dan sejenisnya.

https://Ih3 googleusercontent com/LPEbv 1 deid TRSGhCHXIOSMYLBUNaMGBSdVFIPOJWAIECFOLI
WHO|_cUSaWa38-ili9dokd=s109

2236 Ares

Dalam animasi. sistem pergerakan tubuh pada manusia, binatang, atau
makhluk hidup lainnya bergerak mengikuti polajalur (maya) yang disebut Ares.
Hal ini memungkinkan mereka bergerak secar “smoath * dan lebih realistik, karena



pergerakan mereka mengikuti suatu pola yang berbentuk lengkung (termasuk
lingkaran, elips. atau parabola). Pola gerak semacam inilah yang tidak dimiliki oleh
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2.2.3.8 Follow Through and Overlapping Action

Follow Through adalsh temang bagan tubuh tertentu yang tetap bergerak
meskipun seseorang telah berhenti bergerak. Misalnya, rambut yang tetap bergernk
sesaat setelah berhenti berlari. Overlapping action secara mudah bisa dianggap

hittps://Th3.googleuserco



sebagai perakan saling-silang. Maksudnya, adalah serangkaian gerakan yang saling
mendahului foverfapping). Pergerakan tangan dan kaki ketika berjalan bisa
termasuk didalammnya.

Dari sis1 resource dan pengerjaan.-ada dua c:

‘ang pertoma adalah Siraight Ahead Action, yaitu membuat an
e -Ara seorany mﬁnﬂmnmggmhn:'mper St ficrrmee ) framie, dar awal
mpai selesai seorang diri. Teknik ini memiliki kelebiban: kualitss gambar yang
onsisten karena dikerjakan oleh satu orang safa
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animasi oleh seorang
anmmator dengan cara menggami a pa ryframe tertenty saja,
selanjulnya in-between atau interval antar kevframe digambar/ dilanjutkan oleh
karena memiliki kelebihan: waktu pengerjaan vang relatif lebih cepat karena

melibatkan lebih banyak sumber daya.



2.2.3.11 Appeal

animasi. Sebagaimanya gambar yang telah memiliki banyak gaya, onimasi (dan ber-
mengidentifikasi gaya animosi buatan Jepang dengan hanya melibatnya sekilas.



Anda juga bisa melihat ke-khas-an animasi buatan Disney atau Dreamworks. Hal

ini karena mereks memiliki appeal atau gaya terlentu.

: ation adalah upava untuk mendramatisir sebuah fnimasi dalam
kspresi tertentu, dan lazimnya dibuat secara komedik. Banyak
m-fim animasi sejenis Tom & Jerry, Dapald Duck. Dasemon dan

Gambar 2. 15 Exaggerafion _
‘https://Ih3_googleusercontent. com/Abtg4bPmS|EawPhxMovDDATYI30f0mYilbpPxBpPc
anSHVpDd xAww2 76G1U-Tdo CDZSk=s85



.14 Teknlk Pembuatan Animasi
Animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada
layar, ada @ macam teknik pembuatan animasi [14].

2.2.4.1 Anlmasl Sel (Cell Animation)

Kata “cell” berasal dari kata “celliili

ceffah-ceffoh  tersebut disebut kewframe. Selnin dengan  kewframe, proses
terminology animast sel dengan ayering dan nveetning dapat dibuat dengan animasi

komputer.



2.2.4.2 Animasl Frame (Frame Animation)

Animasi frame merupakan bentuk animasi yang paling sederhana. Pada

berurutan secara cepat. Antara gambar satu (frome satu) dengan gambar lain (frame

2.2.4.5 Anlmast Spline

Spline adalah representasi matematis kurva. Bila objek bergeruk, biasanya
tidak mengikuti garis lurus, misalnya berbentuk kurva. Program animasi komputer
memungkinkan untuk membuat animasi spfine dengan lintasan gerakan berbentuk



kurva. Untuk mendefinisikan animasi spine, posisi pertama pada sebuah titik pijak.

Kurva itu sendini melewst titik pijak. Titik pijak mendefinisikan awal dan akhir
titik dari bagian kurva yang berbeda. Masing-masing titik pijak dapat dikendalikan
sehingga memungkinkan untuk mengubah bentuk kurva antara dua titik pijak.

2.2.4.8 Computational Animatic

Ketika ingin menggerakkan sebuah kato di fayar komputer, ada 2 cara dalam
melakukannya. Bisa dengan cara membuat serangkaian frame yang menunjukkan
jalannya kata di layar, yang tiap framenys mewakili satu moment in time selama

kata ttu bergerak. Tapi ini tidak efisien karena memakan banyak memon, dan butuh



wiktu lama, Dengan computational animation, untuk menggerakkan objek dilayar
cukup memvariasikan koordinat x dan y-nyn.
2.2.4.9 Morphing

Morphing artinya mengubah satu bentuk menjadi bentuk lain dengan
menampilkan serangkaian frame yang mefeiptakan gerakan halus begitu bentuk

telah dirancang dan
digambar pada lembaran kertas vang kemudian dipotong dan diletakban sesuai
dengan bentuk dan bidang latar belakangnya,
2.2.5.3 Animasl Bayangan

Animasi bayangan, yaitu menggunakan objek bayangan atau bahan
kertas yang berwarna gelap dengan latar belakang yang lebih terang dari objek



imasi yang kemudian dianimasikan. § kil aat B s

fase-fase awal pengembangkan sistem. Analisis sistem adalah teknik pemencahan
masalsh yang menguraikan bagian-bagian komponen dengna mempelajari seberapa
bagus bagian-bagian komponen tersebut bekerja dan berinteraksi untuk mencapai
tujuan mereka. Analisis sistem merupakan tahapan paling awal dari pengembangan



sistem yang menjadi fondasi menentukan keberhasilan sistem informasi nantinya.
[16]
2.3.1.1 Jenis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem ini digunakan untuk mengevaluasi dan
menentukan kebutuhan-kebutuhan vang untuk merancang media

emijadi dua, yaitu kebutuhan

1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat kerns fhardware) merupakan sarona dalam pembuatan sebuah
animasi. Perangkat keras ini meliputi komputer dan alat pendukung lainnya untuk
memproduksi animasi 2D. Memproduksi animasi tentunya diperlukan perangkat



keras yang memenuhi syarat, baik dalam produksi maupun pasca produksi
(editing). Contoh : Komputer/Laptop, drawing tahlet, seanner dan lain sebagainya.
2. Analisis Kebutuhan Perangkat Luak (Sofbware)

Kebutuhan perangkat lunak meliputi soffware apa sajn yang digunakan
dalam proses pembuatan animasi tersebuliMisalnya  Adabe Photashop, Adobe

Pﬂdﬂlﬂhﬂp 1 n:.:- IMmast, o a »eDeTapa dlsm'dlﬁﬂllil‘tnSi yang
cerita, lema dan lain-lain, Bagian-bagian dasar yang harus dibuat dalam tahap ini

adalah sebagai berikut.



2.4.1.1 Ide

Menurut Dhimas (2013), Ide merupakan rancangan yang tersusun didalam
pikiran. Ide dapat berasal dari berbagai hal, seperti kisah nyata, kisah fiksi atau

fantesi, dongeng, dan lainnya, Suat ide dinte memiliki keunggulan dan




NARLITE, manmakon koot usil ashimang
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6. Bagaimana cara mengisahkan cerita ini?
perubahan cerita?



2.4.1.5 Storyboard

Storyboard merupakan penggabungan narasi (reks) dan visual (gambar)
yang terkoordinasi satu sama lain. Storvhoard yang baik dapat memberikan
gambaran tentang tata letak visual, proses gerak. efek dan lainnya yang berkaitan

ios ¢ g

Gambar 2. 17 Contoh Storyboard
https://ih3. googleusercontent.com/Z1 ST 2 15k56163 Linmd 26T Cxt (g 7-
tFyLRbTkwTloAU cLnigR InxFxSKEF{3GhedaSWA=sH5



2.4.1.0 Naskah
Naskah atau scemaric merupakan pengembangan dan konsep utama, alur
cerita, dan karakter yang sudah ada. Dibuat dalam bentuk teks yang disertai dengan

keterangan mengenai sewing (waktu maupun tempat), karakter yang berperan,
deskripsi kejadian, dialog, POV (point gff¥ien), pengambilan sudut kamera, dan

Gambar 2. 18 Perkembangan karakter Utama Dragon Ball
https.//h3 googleusercontent.com/ol BTj6u-
volXUSAE0CHN X LIMMhmFTK2gZuRa3GWRdMIzUGad9F ph77rbbDjagshoWm_g=s170



2.4.2 Tahap Produksl

Tahap ini merupakan tshap pengerjaan dari sebuah pembuatan animasi.
Tahap ini dilakukan setelah tahap pra-produksi dilakukan. Berikut adalah tahapan
produksi sebuah animasi,

Lightimg adalah proses yang dilakukan untuk membuat objek memiliki
pencahayian yang bagus dan dapat memberikan efek bayangan agar modelling
terlihat lebih realistis. Pengaturan pencahayaan dalam sebuah objek 2D maupun 3D
akan diatur pada tahap pencahayaan.



24.2.3 Animation

Animation adalah sebuah proses yang bertujuan untuk membuat objek
seolah-olah bergerak dan terlihat hidup, Proses animation juga berfungsi untuk
membuat objek bersinergi dengan lingkungan atau latar belakang dari objek
animasi yang dibuat.

animasi yang telah dikerjakan dalam proses produksi sehingga menjadi sebuah

fontonan yang siap fayang,



2.4.3.1 Compositing

Compasiting adalah proses untuk menggabungkan kembali objek-objek
vang telah dipisah pada tahap sebelumnya. Pada proses ini maka objek-objek yang
terpisah akan terlihat menyatu dengan objek-objek lainnya. Pada tahap ini juga
semua scene akan disatukan dan dijadikaiisebuah animasi penuh. Dalam tahap

dengan baik, serts mengidentifikasi kesalshan sehinpga perbaikan dapa! segera
dilakukan sehinggys animasi vang dibuat benar — benar siap digunakan.

Dalam penelition ini diperlukan pengolahan data kuisioner untuk
mengetahui dan menguji keberhasilan pembuatan Film Pendek Animasi, Untuk



mendapat hasil yang lebih valid, penulis menyertakan skala likert sebagai skala
pengukurannya dan rumis presentase sebagai pengolahan perhitungannya.
251 Perhitungan Kulsloner (Skala Likert)

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepasi

252 Menentukan Interval
Sebelum memulai perhitungan persentase harus diketahi interval (jaral)

tingkal intensitas dengan menggunakan rumus interval (), yaitu :

I=100% / Jumlzh Skor Indikator Skala Linkert

Maka I = 100% /5 =20%



Hasil (1) adalah 201% yang merupakan jarak dari vang terendah 0% hingga
tertinggi 100%. Berikut adalah pengkatagorian skor jawaban berdasarkan interval
tingkat intensitas :

Tabel 2. 1 Contoh Pengkategorian Skor Jawaban

Interval Tingkat Internsiias Kriteria
T - 19.99% Sangat tidak baikQ
" Tidak baik
= . 3 baik
ran Y

tkert yang jika menggunakan

nngkat intenssins

Tabel 2. 2 Contoh Pengkategorian Skor Jawabar

Interval Tingkat Intensitas Kritenia
=50F% Rendah
=50 Cukup
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