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No MNama Judul Hasil Fersamaan Ferbedaan
Feneliti Penelitian

| | Terrence IMPLEMENTAS] | Menghasitkan | « Samasama | » Peneliti
Reno, Arta MOTION scbuah film rmemiba terdahalw
Uly Smhpan, | GRAFIS VIDEQ | anpnis2 filn emimas; miencrapkan
dan Alfian ANIMASI 2D dimensi yang m. Teknik motion

LINTLIE brisit digurakan | » Samo samu grafis dalam
PENGENALAN | sehapnf mcdia mmfdn_s pemnbuntan film
NIRMANA. perrtclaarm DTN animasi 21
N irmann Tekauk sementnm
kepada snak- TS, penulis
anak. mencrapkan
Tekmak Frame
b frame.

2 Nmawh. OAA-MBEE: Mengasillan + Samo samn « Penelity
Samuel FLOWER"™ schuah film et teridafudu
amdang ANIMASIDUFA . | anpmost 2 film ez gk
Gumante, Arf | DIMENS] dimens1 yang b5 8 Fekask Cut Oul
Eulistivono. DENGAN memislikipesan | o ﬁﬂl!llll sedunrnn

TEKNIK CUT utama antuk m:mbul petiulis

ouT, sclahe film amimes) | mengpunakan

berusaho, ving TFeknik Frame

memiliki by frame
jpossn uniuk
dimmpukon
kepads
PETAMEL.

3 | Furdiyan Syah | PEMBUATAN Menrhasilkan | « Samosama | »Penelin
ANIMAS] secbuah amimazi memibunt terdabmlu
DENGAN Tinp Mmoo nnImasi mengyunakan
SMETODE 5TOP | yang dapai namun Teknik Stop
MOTION dizunnkan penchiti Wation
SEBAGAL uniuk babnn terdabuhy sedangkun
REFERENS] refercis lehah penulis




RANCANGAN rancangan mengacn mengpumakan
GAMBAR sambar film Teknik Frame
SEQUENCE. SEQIERCE. AMNTISIYT fry frume.

sebagai

hakhan

referens:

rancangan

gambar

FOFUENTCE.

gambar manusia, hewan, maupun tulisan.



2.3 Jenls Fllm Anlmasi

Menurut Aditya (2009:10), onimasi secara umum dapat dibagi menjadi
tiga jenis, yaitu animasi tradisional (animasi 2D), animasi 3D, dan animasi step
motion. Jenis animasi ini dapat digambarkan sebagai berikut : [6]

231 Animasi 2D

md:t:m. MHJ--{ﬁl-
pae 3D

2009:13). 8]
233 Animasi Stop Motion
Animasi Stop Motion adalah animasi yang menggunakan media
perekam untuk menangkap gerakan suatu objek vang digerakan sedikit demi
sedikit untuk menciptakan gerakan yang halus. Objek tersebut akan diatur
untuk menunjukkan pose tertentu, dan kamern digunakan untuk merekam
pose objek. Proses penggerskan objek dan perekaman tersebut akan
dilakukan secara berulang-ulang. Sehingga, ketika kamera memutar pose-



pose ohjek dengan cepat akan menciptakan suatu gerakan animasi. Animasi
ini sering juga disebut claymotion karena menggunakan media atau bahan
dari tanah liat sebagai objek animasinya. Contoh film animasi stop motion
adalah “Chicken Run®, “Corpse Bride", “Walloce and Gromit" (Adilya.
2009:12). 6]

http://1 bp. blogspot com/_SoCn4BO0OSs/ST d9-
Y edPAAAAAAAAARS a4 TnNvol O s 20 eoco.gif

2.4.2 Teknlk Cut Out

merupakan teknik animasi yang paling mudah dan sederhana
karena teknik animasi potongan menggunakan objek animasi yang telah
dirancang dan digambar pada lembaran kertss yang kemudian dipotong
dan diletakkan sesuai dengan bentuk dan bidang latar belukangnya
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Cambar 2. 2 Antmas!i Cut Out
hugssfandiio o files wordpress com 2001 7/ | Mmmeresde ool jpg

243 Teknlk Antmasi Stop Motion

Animasi dibuat dari model dengan balan elsstis yang terbuat dari
‘clayftanah liat sintetis. Obyek akan digerakkan sedikit demi sedilit dan
kemudian dipotret dengan kamer satu per satu. Selelah diedit dan
disusun, maka ketika diputar, skan memberikan efek seolah-olah model

Gambar 2. 3 Anlmasi Stop Motion

hitps: iandikokarunn. files wordpress. com/2017/] 1shaun_the sheep still j

e
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244 Teknlk Animasi Cell

Animasi Cell yaitu memanfaatkan serangkaian gambar yang dibuat
di atas lembaran plastik tembos pandang vang kemudian disebut sel.
Animasi ini merupakan leknik dasar yang biasa digunakan pada film
animasi kartun.

1 ‘di buku (Djalle. 2007)
Teknik ini sedang gall najusn. pesat, hal ini disebabkan
perkembangan teknologi komputer memungkinkan untuk membuat 3D
model dari komputer secara mudah. Komputer jugs mampu menerapkan
tekstur dan material pada model 3D. [7]
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hidup.
Streteh and Sqvish

Stretch and Squash adalah prinsip animasi vang memberikan feksibilitas
pada objek tertentu tergantung pada sifat material, membuat objek
tampak memiliki berat dan beban tertentu ketika melakukan gerakan
imimasi,

Anticipation
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Anticipation adalah gerakan ancang-ancang ketika akan melakukan
gerakan utama,

5. Secondary Action
Secondary Action sdalah gerakan tambahan vang digunakan untuk
memperkuat gerakan utsma sebuah objek animasi agar terlihat lebih
realistik

6. Follow Trough a

¢ akan terus bergerak
erti rambut yang

p ilang-silang atau
; akan tangmdnnknhketﬂmhadm

it carsd Sfesw Ot

undﬂnllmlﬂlhhmﬂbjﬂkm (Ll af dan
nivat agar gerakan animasi terlihat lebih hidup dan berbobol

‘merupakan system pergerakan asli m
hidn]tlnmynj’nngdmmmlkmpadamm
lebih luwes dan dingmis, seperti gerakan menari,

Evuggaration adalah penfembangan gerakan normal yang dilebih-
lebihkan agar adeg npak lebih ekspresif dan komunikatif.

10. Staging :
Staging adalah mengatur letak objek pada frame gambar yang
mencangkup angel, framing, dan scane leght agar lebih proporsional dan
enak dilihat,

11, Aggsd
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Appeal merupakan karakter yang memiliki nilai personality tersendiri,
sehingga karakter tersebul bisa menyampaikan kesan yang menarik dan
komunikatif tanpa menjelaskan dengan kata-kata.

nast 2D vang memiliki unsur 3D
an. oradasi EE'qu terang agar

I. Fakta, yuitu mnmyangherhwhmgaudmgm knjadmnmbmmya.
atau bizsanya diangkat dar kejadian sebenarnya.

2. Fiksi, yaitu cerita yang berhubungan dengan kejadian yang
dibangun atau dibuat berdasarkan imajinasi.

2.6.3 Storvboard
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Dyjalle (2007:51) mengemukakan bahwa storvheerd merupakan aren
berseri dari sebush gambar sketsa yang digunakan schagai alat
perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dan sebuah
centa berlangsung. Sehingga tujuan sieryboard vang menjelaskan tentang
alur narasi dari sebuah storyline dapat tersampaikan dengan baik. [7]

Video merupakan ele

||- as1 yang lek bl dibandin
biasa. Berikut merupakan beberapa format fife video, antara lain :

I. MPEG {Mation Picture Experts Group)
Merupakan format yang paling populer di internet. In memiliki sifat
cross- platform  (dapat dijalankan pada berbagai platform) dan
didukung oleh kebamyakan web browser.

2. MOV (QuickTime)
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Cheick Time adalah format video yang banyak dipakai di Internet, tetapi

OwickTime movie lidak dapat dimainkan di Wisdows tanpa diinstal

komponen tambahan untuk mendukungnya. Video yang tersimpan di

dalam format QuickTime memiliki extensi “mov™.

3. AVI tdudio Video Intericave)

Format AV1 dibangun oleh Windows dan didukung oleh semua
= i ! 5 =t Ay L |dﬂﬂu]ﬂ:hhbauym

ot tetapi tidak berjalan

OITLPLLL Y DET ) 1AL UET

ambahan  umtuk  m i . '-= 1
feksibilitss yang tinggi deng :
internet. la memiliki ukuran fite yang eeil. Vi

Bitmap merupakan format standar Windows yang belum terkompresi
dan menggunakan system warmna RGB (Red, Green, Blue)

2. Graphics Interchange Format ((GIF)

Formal GIF yang merupakan file format teckompresi yang paling tun
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dipunakan dalam website serty memiliki worng moksimul sebanyak 256
warna.

1. Portable Network Graphics (.PNG)
Prg merupakan foemat yang memililiki persamann dengan GIF, yaitu multiple
image dan terkopresi. Namun kelghihan dari PNG yaitu adanya Gamma

Storage; full sbpha, true color Support: den‘ercor deection.

Big Close Lipiiyaita shos vang menampilkan seluruh permukaan
wajah hingga ke leher.

4. Close Up, vaitu chot yang menampilkan seluruh permukaan wajah
hingga bahu.

5. Medium Close Up, waitu shor yang menampilkan seluruh
permukaan wajah hingga lengan atas.
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6. Medium Shot, yaitu shor yang menampilkan seluruh permukaan
wajah hingga lengan bawah.

7. Three Quarter Shot, yaitn shor yang mepampilkan badan sampai
bagian lutut.
Mediwm Lang.ﬁbn.! vaitu shot vang menampilkan seluruh badan,

ouna. Foutuhe sanl ini

i i ennkan dapat melihat secara

Imvuﬂmhﬂeﬂhmmmgdﬂdlﬁnnhgnmhm
ingin melakukan pencarian informasi video dan menontonnya langsung.[9]




19

Gumbar 2. 6 Tampllan Youtube

Hiipsiiiedn -2 tstntic. neliStmiel/ foto/bank ‘im i et be-menjadi-
deskop. jpo

2.11 Penngertian Software

Wilman' & Rivan mengartikan software sebogpl suaty peranghat operasi
kerfa, vang berfugnsi untuk menjalunkan  berbaga komponen yang ada i
hardware. Mereka jugs menyebutkan bahwa softwire Bersifal maya. yang mana
dopatdiartikan bila perangkat lunak atau software {idak bisa: dilihat ﬂ‘cam fisik
dalum sebush bentuk, Tetapt kila sebagai user dapat menjalankan fungsi dan
Il1cﬁtmm . .

Roger 5. Pressman (2002), Pressman m@u&m bahwa perangkat lunak
atau software merupakan suafu perintal program yang feradapat di dalam sebuah
komputer. Ketika dieksekusi oleh vsermya akan memberikan sejumlah fungsi
seknligus menampilkan informasi yang diinginkam oleh usernva. Hal ini
menjeloskan jika software atau perangkat lunok i memiliki fungsi untuk

memberikan perintah komputer

https:www brilio net'wow in-din-pengertian-perangkal- luno k-me purot-parg-

ahli-2004228 html
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1111 Adobe Anlmate

Adobe Animate {dulunya Adobe Flash) adalah multimedia vang
berpuna untuk membuat animasi dan Adobe Systems. Adobe Amimate
digunakan untuk merancang grafik vektor dan animasi untuk program
televisi, video online, situs webyaplikisi web, aplikasi internet vang kaya,
dan permaumin ¥ideo. Prégram int juss menowarksn dukungsn untuk
grafikJrasters teks kKaya, embedding audie dap video, don sknp
ActionSerip!

hitig= id wikipedinanawit i Adobe Aninse

Gambar 2. 7 Tampilan Lembar Kerja Adobe Anlmate

https AW gamelab I i lnad s modiles /N EWSITEE A ona 7 | 6 248868353197

1.11.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat
lnak editor citra buatan Adobe Systems vang dikbuosuskan untuk
pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lonak ini banvak

digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap
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sebagai pemimpin pasar (market feader) untuk perangkat hmak pengolah
gambarfoto, dan, bersama Adobe Acrobal, disnggap sebagai produk

terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems

https:id wikipedinorgwik i’ Adobe Photoshop

@ venusar

F: e

—

@ KANVAL | LEMBAR KERIA

®
- STATUS BAR

Gambar 1. 8 Tumpllan Lembar Kerja Adobe Photoshop

hittps 4 b blogspol. cimie
DTAOMIBIFEWENRaBibTwl A A AAA A KADBEHPrH 1ibaNX nlomX
LIyt K o0 T ChDyjpwC LeBG A/ s640/MenpenalelB ) cndela® .2 B A tmu
1ul Bl enbart W B era %2 B Aol SR oto - op. bt

2.11.2 Adobe Premiere

Adobe Premiere ialah program pengolah video yang terdapat 45
efek videoa serta |2 efek sudio vang dipergunikan dalam mengganti pola
tampilan serta membuat animasi video maupun aedie. Adobe Premiere
dapat disimpulkan merupakan aplikasi editing video vang digunakan untuk

menghasilkan sebush media yang berupa audio visual atau video. [ 10]
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Source Program

—— T O

Project Timeline

Gambar 2. 9 Tampllan Lembar Kerja Adobe Premiere

htipse'1h . poooleuserconienl comi=
EXOHIL N e SKE X TpG AU LAAAAA A NRGUEGTEDURSE L juc-
w24 HFFmA 904nen(CLeBG A SV H) s phe

.11 Penngertian Compositing dan Editing

Dalam pembuatan film animaesi baik itu 2D mavpun 3D, pengkamposisian
dan editing adalah hal vang sangat utama. Karena padatahop inilah adegan-
adegan derl hasil render disatukin dan dirangkai, koréna tidak akan mungkin
melakukan semuanya pada software snimasi, meskipun hal tersebut bisa saja
terjadi, numwn yang perludi perhatikan adalah spesifikas) dan kompoter. Editing
berarti memilih bagian tertentu dari suatu peristiwa  atau kejadian dan
mcnempatkmmuakﬁmmjadi urutan yvang bemrti. Pada dasamya, editing untuk
menceritakan sebuah cerita vong mosuk oknl dan omemiliki dampak.semua
peralstan ediing v dirancang untuk membust pemiliban klip, dan mereka

bergabung melalui transisi, mudah dan seefisien mungkin. [6)
.13  Fungsl Editing

Fungsi editing vaitu menggabungkan, menyingkatkan. mengoreksi. dan
membangun.Meskipun fungsi-fungsi ini sering tumpang tindih, selalu ada satu

vang dominan yangmenentukan pendekatan editing dan gaya pemilihanshot.
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panjangnya, urutannya, dan transisi yang mercka gabung. Ke empat fungsi editing
ini memiliki pengertian tersendiri dalam, yaitu : [6]

1. Menggabungkan
Paling sederhana jenis Eliitmg yang menggabungkan bagian

Editing untuk memperbaiki kesalahan produksi dapat menjadi
salah satu vang paling sulit, memakan waktu.dan kegintan pascaproduksi
mahal. Bahkan kesalshan sederhana, seperti perusshaanpresiden salah
membaca kata dalam sambutan bulansnnya, dapat menyajikan masalah
besar ketika mencoba untuk mencocokkan posisi tubuh dan tingkat suara
yang lama(sebelum kesalahan) dan baru (setelah kesalshan). Seorang
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direktur yang baik tidak akan memilibpidato persis di mana kesalshan itu
dibuat, tefapi kembali ke tempat ide barudiperkenalkan dalam pidate
sehingga perubahan gambar termotivasi dengan batk. Mulai yang
"seadanya" (pengambilan gambar baru) dari sudut pandang yang berbeda
(pengambilan gambar ketat otsu longear atausudut vang  berbeds)
akanmemotong dan sedikit pergeseran di tingkat suara muncul disengaja
4. Membangun

2.15 Evaluasi
frame by frame yang dibuat berjalan dengan baik serta dapat menyampaikan

pesan cerita kepada penontorn.
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Dalam tahap penelitian ini diperlukan pengolahan data kuesioner vang
dapat menguji dan mengetahui keberhasilan pembuatsn Animasi 2D Dreaming
menggunakon skala likert sebagai riset ataupun survey. Sehingga, untuk
mendapatkan data yang valid akan menjelaskan tentang skala likert cara metode

jyang telah diberikan oleh responden.
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Table 2. 1 Evaluasi Skala Jowaban

Yariable Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4

f  =Frekuensi dari setiap jawaban anghet

n = Jumlah keseluruhan responden
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100% = Bilangan tetap kemudian

Sebagai bahan pendapat kesimpulan data atau jawaban, maka kategori satuan
persentase dirumuskan sebagai berikut :

Table 2. 2 Persentase Jumlah Nilai
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