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ABSTRAK

Animasi adalah gambar bergerak yang di hasilkan dari tumpukan frame atau
gambar yang berganti secara berurutan dengan cepat hingga menghasilkan suatu
gerakan. Animasi sendiri memiliki bebrapa teknik diantaranya adalah frame by
frame. Jenis animasi ini terkenal akan tingkat kesulitan yang tinggi dan terbilang
lama dalam waktu pengerjaannya (Jayne, 1997).

Dengan berkembangnya jaman teknik ini menjadi lebih mudah di lakukan
dan banyak animator yang masih menggunakan teknik ini untuk produksi sebuah
film khususnya Animasi dua dimensi. dalam animasi tiga dimensi teknik ini
membantu dalam efek atau latar belakang yang menggunakan animasi dua dimensi
karena animasi tiga dimensi dalam hal efek dan latar belakang dapat menurunkan
efisiensi pekerjaan karena memakan waktu yang lama saat proses rendering (Chon,
2010).

Oleh karena itu, di perlukan suatu pemahaman antara kedua jenis Animsi
ini karena masing-masing memiliki kelebihan dan kekurangan. Sehingga dalam
penulisan laporan Kerja Praktik ini diambillah judul “Animate Grease Pencil 2D
Dalam Produksi Film Animasi 3D ‘Mira Diwana’ Menggunakan Teknik Frame by
Frame”.

Kata Kunci: Animasi, Animasi 2D, Frame by Frame
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era modern saat ini, dibutuhkan sebuah media yang dapat dijangkau
dengan mudah dan bebas diakses kapan saja. Salah satu media tersebut adalah
animasi, saat ini animasi di Indonesia sedang berkembang cukup pesat, karena
perkembangan yang pesat ini animasi lokal mulai dipandang oleh perusahaan
televisi karena nilai potensinya yang cukup tinggi (Rissa, 2018).

Animasi sendiri adalah kumpulan gambar atau frame yang ditumpuk secara
berurutan agar menghasilkan gerakan (Jayne, 1997). Ada dua jenis animasi yaitu
dua dimensi dan tiga dimensi, kedua jenis animasi ini memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing. Dengan kemajuan jaman dan semakin berkembangnya
alat sekarang menjadi mungkin untuk menggabungkan kedua jenis animasi ini.

Animasi dua dimensi dikenal susah dan merepotkan berbeda dengan animasi
tiga dimensi yang hampir semua pekerjaannya dilakukan dengan komputer atau
CGI (Computer Generated Imagery). Animasi dua dimensi adalah jenis animasi
yang mulai ditinggalkan, namun jenis animasi ini seiring dengan berkembangnya
jaman menjadi semakin mudah digunakan walaupun masih bisa dibilang sulit dan
memakan waktu namun prosesnya lebih singkat dibandingkan dengan jaman
lampau karena hampir semua proses animasi sekarang bisa dilakukan lewat
komputer. Tetapi animasi tiga dimensi juga memiliki kekurangan dalam proses
produksi modeling atau pembuatan asset dalam animasi tiga dimensi lebih

memakan waktu daripada animasi dua dimensi namun dalam proses animasi atau



menggerakkan karakter animasi tiga dimensi lebih cepat mengalahkan animasi dua
dimensi yang dapat lebih memakan waktu. Kekurangan lain dalam proses animasi
tiga dimensi adalah rendering karena animasi tiga dimensi menggunakan bidang
yang memliki volume dan diameter sehingga membuat proses render lama berbeda
dengan animasi dua dimensi yang hanya berupa grafis. Penggunaan animasi dua
dimensi dalam animasi tiga dimensi kebanyakan dilakukan dalam proses
pembuatan efek atau latar belakang agar proses dapat lebih efisien. selain
meringankan waktu proses rendering, animasi dua dimensi meringankan proses
modeling environtment atau pembuatan latar belakang dan pembuatan efek seperti

ledakan, aura, gerakan cepat, dan lain-lain (Andy, 2012).

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dalam Kerja Praktik
ini yaitu bagaimana cara membuat Animate Grease Pencil 2D Dalam Produksi Film

Animasi 3D “Mira Diwana” Menggunakan Teknik Frame by Frame.

1.3 Batasan Masalah

Dalam Kerja Praktik ini dilakukan oleh tim. Penulis berperan sebagai
Animator 2D dalam proyek produksi film animasi “Mira Diwana” milik Hi
Animation. Adapun batasan masalah yang dibahas di dalam Kerja Praktik ini antara
lain:
1. Teknik yang di gunakan adalah Frame by Frame.
2. Menggabungkan Animasi 2D ke 3D.

3. Animasi yang di kerjakan adalah animasi 2D.



1.4 Tujuan
Tujuan dari Kerja Praktik ini adalah bagaimana membuat Animate Grease
Pencil 2D Dalam Produksi Film Animasi 3D “Mira Diwana” Menggunakan Teknik

Frame by Frame.

1.5 Manfaat
Manfaat dari Kerja Praktik ini sangat banyak. Manfaat yang diperoleh adalah

sebagai berikut:

1. Manfaat bagi Penulis

a. Mengetahui proses produksi industri animasi yang sesungguhnya.

b. Dapat menerapkan sekaligus mengembangkan ilmu yang dipelajari selama
perkuliahan dengan kerja lapangan.

c. Menambah Pengalaman kerja di bidang industri Animasi.

d. Membentuk sikap kerja profesional, kritis serta memahami deadline kerja.

e. Menambah wawasan dan pengetahuan untuk mempersiapkan diri baik secara

teoritis maupun secara praktis.

2. Manfaat bagi Perusahaan

a. Mempererat hubungan antara industri dan perguruan tinggi.

b. Instansi/perusahaan mendapat bantuan tenaga dari mahasiswa-mahasiswa yang
melakukan Kerja Praktik.

c. Memudahkan instansi/perusahaan dalam mencari tenaga kerja di bidang

Animasi.



Manfaat bagi Akademik

Mengaplikasikan keilmuan Animasi pada pembuatan film dan iklan.

Kerja Praktik dapat dijadikan sebagai alat promosi keberadaan Akademik di
tengah-tengah dunia kerja.

Perguruan tinggi yang akan lebih dikenal di dunia industri.



BAB 11

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1 Profil Instansi

Nama Instansi . Hi Animation

Alamat . JI. Eltari VD-15, Kedungkandang, Malang
Telp/Fax : 085655595619

Email : hianimation.studio@gmail.com

Website : www.hianimation.com

2.2 Sejarah Singkat Hi Animation

Di tengah kesibukan derap Pembangunan Nasional, kedudukan informasi
semakin penting. Hasil suatu pembangunan sangat ditentukan oleh materi informasi
yang dimiliki oleh suatu negara. Kemajuan yang dicitakan oleh suatu pembangunan
akan lebih mudah dicapai dengan kelengkapan informasi. Cepat atau lambatnya laju
pembangunan ditentukan pula oleh kecepatan memperoleh informasi dan kecepatan
menginformasikan kembali kepada yang berwenang. Dengan animasi akan
mempermudah penyampaian sebuah informasi, animasi menjadi sebuah media
yang akan sangat dicari untuk pemasaran produk atau pembuatan film.

Mulailah dengan yang kecil, itulah yang dilakukan oleh Stormy Yudo selaku
Founder atau Owner Hi Animation Studio. Stormy memiliki cita-cita sejak masih
dibangku sekolah untuk menjadi seorang animator, sehingga setiap jam sekolah
selesai la tak langsung pulang melainkan pergi ke sebuah studio animasi satu-

satunya yang ada di kota Malang pada saat itu, setelah sampai disana Stormy duduk
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di depan studio atau di bangku tamu hanya untuk ingin mengetahui suasana atau
atmosphere di sebuah studio animasi, dan itu dilakukannya setiap selesai jam
sekolah.

Tahun 2011 dimana pada era ini masih belum banyak atau populer studio
animasi di Indonesia, Stormy mencoba untuk memulai dan menyokong pondasi
industri animasi di Indonesia dengan membangun studio animasi kecil-kecilan di

sebuah kota pendidikan yaitu kota Malang.

2.3 Overview Instansi

Dalam melakukan kerja praktik, sangat penting sekali bagi mahasiswa dalam
mengenal sebuah lingkungan dari perusahaan/instansi tersebut. Baik dari segi
perorangan hingga dari segi lingkungan disekitar perusahaan/instansi. Karena ini
akan sangat dibutuhkan ketika melakukan masa kerja. Hi Animation bertempat di
Sebuah perumahan gunung buring yang beralamatkan di JI. Eltari VD-15,
Cemorokandang, Kedungkandang, Malang.

Gambar 2.2 dan gambar 2.3 merupakan tempat di Hi Animation. Berikut ini

adalah logo Hi Animation.

‘nlo

Gambar 2.1 Logo Hi Animation.

(Sumber: www.hianimation.com)



T flemy |
" . . o) 0 iy
Hi Animation Malang f * -’ﬂw;a.m”
M Aty
JI. Eltari V No.15, Cemorokandang, Directions Save i
Kedungkandang, Kota Malang, Jawa
Timur 65138 Bethany TOC Buring@

4.6 ddddd 7 reviews

View larger map

Dapur S6 Catering
Profesional 5

'Hl‘Anl‘mation Malang

. Q Public Jr High School 22
Google

Map data ©2018 Google

o

Gambar 2.2 Peta Lokasi Hi Animation.

(Sumber: https://goo.gl/maps/eqSeSIDjqw42)

ne

Gambar 2.3 Letak Hi Animation.

(Sumber: Olahan Penulis)

2.4 Visi dan Misi Hi Animation
Hi Animation merupakan sebuah studio animasi professional yang berfokus
mengembangkan produk-produk berkualitas khususnya animasi. Berpusat di Kota

Malang (Jawa Timur) dan telah berdiri sejak September 2011 hingga saat ini.



Hi Animation telah mengerjakan banyak proyek baik dari dalam, maupun luar
negeri seperti Serial Animasi (3 Dimensi dan 2 Dimensi), TVC, Short Movie,
Konten Wahana, Webseries, dan produk kreatif berbasis IP (Intelectual Property).
1. Visi:

Menjadi perusahaan professional yang mampu bersaing di tingkat
internasional.

2. Misi:
a. Menghasilkan karya yang dapat diakui market nasional dan internasional.
b. Menciptakan lapangan kerja.

c. Memberikan layanan yang terbaik dan professional kepada klien.



BAB III

LANDASAN TEORI

3.1 Pengertian Film

Definisi dari film adalah sebuah cerita atau naskah yang direkam di gulungan
film melalui kamera untuk ditampilkan di bioskop atau televisi dan internet (Sarah,
Freddie, & John, 2006). Menurut (Zoebazary, 2010) film adalah salah satu genre

seni bercerita yang memadukan antara audio-visual, atau cerita yang dituturkan

pada penonton melalui rangkaian gambar yang bergerak secara berurutan.

Gambar 3.1 Film bioskop Spiderman Homecoming.
(Sumber: indianexpress.com)

Sudah tak dipungkiri lagi penyebaran film pada saat ini sangat fleksibel dan
cepat dengan adanya film indie, dan perkembangan media sosial yang semakin
bertambah penggunanya tiap detik. Layar-layar alternatif membuka kesempatan
untuk masyarakat agar bisa menikmati beragam film yang biasanya hanya disiarkan

di bioskop. Tingginya keinginan dan kebutuhan untuk mengakses film-film non

9



10

bioskop tersebut akhirnya membuat keberadaan layar alternatif bisa menjamur

seperti sekarang ini (Shadia, 2015).

Gambar 3.2 Pemutaran film pendek di malang.

(Sumber: cinemapoetica.com)

Gambar 3.3 Film dalam media online “Lucas The Spider”.

(Sumber: youtube.com)
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3.2 Animasi 2D
Animasi 2D atau biasa dipanggil animasi tradisional / animasi cell menurut
webterdictionary (1997) adalah kumpulan beberapa gambar yang disusun secara

berurutan untuk menghasilkan gerakan.

N .

Gambar 3.4 Pengerjaan Animasi Tradisional.
(Sumber: dodyanimation.com)
Animasi cell adalah animasi dimana sang animator bekerja menggunakan
lapisan celluloid, lembaran-lembaran ini nantinya akan di susun dan di gerakkan

lalu di gabungkan dengan background maupun foreground untuk menjadi animasi.



12

Gambar 3.5 Proses Pengerjaan Animasi Cell.

(Sumber: dodyanimation.com)

Gambar 3.6 Contoh Animasi Tradisional “He Man".

(Sumber: imdb.com)
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Namun dengan berkembangnya teknologi banyak studio yang berpindah
menggunakan komputer dan meninggalkan lapisan celluloid.
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Gambar 3.7 Proses Animasi 2D Digital.

(Sumber: rotoscopers.com)
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Gambar 3.8 Contoh Animasi 2D Digital “Kairos”.

(Sumber: laughingsquid.com)

3.3 Animasi 3D

Merupakan istilah umum yang menggambarkan keseluruhan industri yang
mengerjakan melalui komputer dan berupa 3D menggunakan perangkat lunak dan
perangkat keras dalam banyak jenis produksi salah satunya animasi. Animasi 3D
telah menjadi sebuah keharusan kususnya di film, televisi, dan video games, dan
menjadi bagian penting untuk industri lain yang di awal tidak terlalu membutuhkan.
Seperti arsitektur, hukum, kesehatan, dan bahkan forensik menggunakan animasi

3D (Andy, 2012).

EMBODA\SD\ANIMASI\SCUS\SC 5 Pangung Nari Cam two.blend]

08 oo v B Global 4o Gz
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Gambar 3.9 Proses Pembuatan Animasi 3D “Nuscemboda” .

(Sumber: Olahan Penulis)



Dua tipe animasi 3D yang digunakan dalam film ada dua yaitu: film

animasi penuh dan film dengan visual effects.

From the Creators of Toymm

stne;o -PIXAR

FAONSTERS, INC.

Gambar 3.10 Contoh Animasi 3D “Monster Inc”.

(Sumber: amazon.co.uk)
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{

FILMED WITH IMAX 3D CAMERAS

IMAX 320

Gambar 3.11 Contoh Film Visual Effect “Transformers”.

(Sumber: pinterest.com)

3.4 Teknik Animasi
Menurut Zeembry (2013) Terdapat dua teknik animasi 2D yaitu teknik frame
by frame dan teknik motion tween. Teknik frame by frame adalah teknik animasi

tradisional yang dilakukan dengan menggambar di tiap frame.
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Gambar 3.12 Teknik frame by frame.

Dan teknik motion tween adalah proses animasi yang hanya dilakukan
dengan menentukan posisi awal gerak dan akhir gerakan. hampir mirip dengan

salah satu prinsip animasi pose to pose namun inbetween dilakukan secara otomatis

oleh aplikasi.

(Sumber: computerhindinotes.com)
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Gambar 3.13 Proses pembuatan animasi 2D menggunakan teknik motion tween.

(Sumber: dummies.com)

3.5 Animator

Animator yaitu orang yang pekerjaannya menggerakkan animasi baik
karakter, background, maupun foreground. Animator memiliki peran yang sangat
penting dalam sebuah produksi.baik tiga dimensi maupun dua dimensi sangat
membutuhkan peran animator, karena yang membuat sebuah gambar terlihat hidup
dan tersampaikan kepada audience adalah animator. Selain itu jumlah animator

dalam satu produksi dapat mencapai delapan puluh persen lebih banyak dari bidang

yang lain (Chon, 2010).

Gambar 3.14 Rini Sugianto animator asal Indonesia.

(Sumber: voaindonesia.com)
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3.6 Frame by Frame

Frame by frame sering disebut dengan animasi tradisional namun karena
menggunakan komputer maka teknik ini berubah nama dengan frame by frame.
Menurut Malika (Malika, 2013) animasi frame by frame adlah membuat sebuah
ilusi gerakan dari sebuah gambar atau objek yang diam (stil/ image) frame demi

frame.

Gambar 3.15 Animasi frame by frame.

(Sumber: manual.reallusion.com)

Gambar 3.16 Contoh Animasi frame by frame “The Simpsons”.

(Sumber: posters.eu)



BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

Dalam Bab IV ini akan dibahas mengenai deskripsi pekerjaan selama
melakukan Kerja Praktik di Hi Animation. Pada pelaksanaan Kerja Praktik,
diberikan tugas yang berhubungan dengan program studi Komputer Multimedia.
Dalam kesempatan ini diberikan kepercayaan untuk menjadi Animator 2D dalam

proyek film animasi milik Hi Animation.

4.1 Analisa Sistem

Kerja praktik yang dilaksanakan ialah sebagai berikut:

Nama Institusi : Hi Animation
Divisi : Animator
Tempat : JI. Eltari VD-15, Cemorokandang, Kedungkandang,

Malang, Jawa Timur.
Kerja praktik dilaksanakan selama dua bulan, dimulai pada 16 Juli 2018
sampai 16 Agustus 2018, dengan alokasi waktu Senin sampai Jum’at pada pukul

09.00-17.00 WIB.

4.2 Posisi Dalam Instansi
Pada saat pelaksanaan Kerja Praktik, posisi yang didapat oleh penulis ialah
sebagai animator 2D, yang memiliki tugas membuat berbagai macam efek film

dalam animasi 2D menurut storyboard yang telah disediakan.
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4.3 Kegiatan Selama Kerja Praktik di Hi Animation
Kegiatan yang dilakukan selama melaksanakan Kerja Praktik di Hi
Animation dilaporkan dengan rincian sebagai berikut. Laporan kegiatan disertai
gambar hasil pekerjaan serta keterangan pada tiap gambar.
1. Minggu Ke -1
Pada Minggu pertama kegiatan Kerja Praktik di Hi Animation adalah kontrak
kerja untuk menentukan dibagian mana saya harus berkerja. Setelah mendapat
posisi di animasi 2D, di hari pertama yang di lakukan adalah pengujian

kemampuan untuk membuat asset animasi 2D karakter.

nOF HG

.,

()

e e mERE

Gambar 4.1 Pembuatan asset animasi 2D karakter
(Sumber: Olahan Penulis)
Proses ini dilakukan hampir satu minggu penuh karena memang memakan
cukup banyak waktu untuk menggambar tiap bagian asset agar bisa di

gerakkan untuk proses selanjutnya.
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2. Minggu Ke-2
Setelah selesai membuat asset dasar maka selanjutnya akan di lakukan

penambahan gerakan badan.

~ Publish

Profile

Gambar 4.2 Penambahan gerak kedalam asset
(Sumber: Olahan Penulis)
Hari berikutnya setelah pemberian gerak dasar telah selesai dilakukan

penambahan ekspresi wajah dan detail gerakan lain seperti jari dan kaki.
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Gambar 4.3 Proses penambahan ekspresi wajah

(Sumber: Olahan Penulis)

o

Gambar 4.4 Proses pemberian detail gerak kaki
(Sumber: Olahan Penulis)
3. Minggu Ke-3
Setelah melakukan proses pemberian detail gerakan barulah saya

diperbolehkan untuk membuat pose untuk di animasikan.

[ eamir b mun R



24

Gambar 4.5 Pembuatan Pose dasar
(Sumber: Olahan Penulis)
4. Minggu Ke-4
Pada Minggu ke-4 ini dilanjutkan dengan memberikan gerakan pada pose yang

sudah di buat minggu sebelumnya.

andro tes jalan.swf

AR T e

Gambar 4.6 pemberian gerak dari pose
(Sumber: Olahan Penulis)

5. Minggu Ke-5

Pada Minggu kelima ini hasil dari animasi membuat asset yang sudah saya buat
di terima, dan saya berkesempatan membantu projek untuk membuat efek

tumpahan gelas menggunakan animasi 2D.
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Gambar 4.7 Proses pemberian animasi efek tumpahan kopi
(Sumber: Olahan Penulis)

Hari berikutnya saya mendapatkan tugas lain yaitu membuat efek tetesan

air dari baju di animasi Mira Diwana.

Gambar 4.8 Proses pemberian animasi efek tetesan air

(Sumber: Olahan Penulis)
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Gambar 4.9 Suasana Produksi

(Sumber: Olahan Penulis)

Gambar 4.10 Foto bersama Staff Hi Animation

(Sumber: Olahan Penulis)



BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pengalaman yang didapat selama melakukan kerja praktik di
Hi Animation, maka dapat disimpulkan beberapa hal yakni:
1. Sebagai seorang Animator 2D, kerjasama tim yang baik dan cepat adalah
prioritas dan tidak lupa kualitas.
2. Dengan majunya teknologi jaman sekarang para animator menjadi terbantu dan

dapat lebih berkembang.

5.2 Saran
Adapun saran yang disampaikan berkaitan dengan penulisan laporan kerja
praktik ini sebagai berikut:
1. Bagi Perusahaan
Agar lebih mengembangkan pelatihan animasi 2D, karena industri animasi 2D
juga mulai berkembang dan banyak pelajar yang ingin belajar tentang animasi
2D.
2. Bagi Mahasiswa yang akan Melakukan Kerja Praktik
Bagi mahasiswa yang tertarik dengan bidang Animasi khususnya 2D carilah
tempat yang sesuai passion kalian dan kembangkan hingga kalian merasa puas

dengan semua ilmu yang didapat di perusahaan.
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