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Karya Tugas Akhir "Animasi Dangerous Speed" ini saya persembahkan kepada:

mengasuh dan rnendidik dari kecil sampai dewasa.
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MOTTO

Be confident anytime anywhere

Don't say "I can't" before you try it
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BAB I
PENDAHT]LT]AN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan kemajuan teknologi khususnya dunia komputer serta semakin

pesatnya arus informasi, menuntut kita untuk mengejar dan meraih setiap perkembaangan

yang ada. Dalam sejarah perkembangan komputer telah lama dimanfaatkan dalam dunia

entertaiment dan perfilman , khususnya film-frlm animasi-

Di Indonesia pada saat ini banyak dibanjiri oleh film-film produksi luar negri,

baik layar lebar maupun layar televisi. Hampir 100% film-film layar lebar dikuasai luar

negeri dan 100% tayangan animasi kartun dikuasai produksi luar negeri

Dalam pembuatan film-film animasi kartun produk luar negeri dikemas dengan

cerita yang menarik dan didukung dengan efek-efek komputer sehingga banyak diminati

oleh berbagai kalangan, dari anak-anak sampai orang dewasa. Untuk mengahasilkan

suatu karya animasi kartun yang berkualitas tentunya , selain membutuhkan teknologi

komputer yang sangat canggih, juga membutuhkan sumber daya manusia yamg kreatif

dan imajenatif.

1.2 Permasalahan

Awal dari pembuatan sebuah karya

scenario yang jelas. Dalam penyelesaian

membuat scenario sebagai berikut .

Animasi 3D "Dangerous Speed" diawali dengan munculnya logo perusahaan

(CROOT PRODUCTION) , kemudian muncul counting leader dimulai dari delapan"

diikuti dengan munculnya data penulis dan judul animasi ini"

Tahap berikutnya menampilkan sebuah planet bumi yang berkabut dan pada

menuju kesebuah kota yang sepi dan menelusuri kota tersebut sampal pada akhirnya

menuju kesebuah gedung. Kemudian menampilkan semrra ruangan gedung tersebut,

didalam sebuah ruangan ada seseorang di depan sebuah komputer dan akhirnya menuju

kesebuah garasi di garasi tersebut ada sebuah motor.

animasi diperlukan suatu jalan cerita atau

Animasi 3D "Dangerous Speed" penulis



Orang tersebut menuju kesebuah motor' Diluar gedung itu orang tersebut sudah

menaiki motor dan siap untuk berkeliling kota, mulailah orang tersebut menyalakan

motor tersebut dan melesat dengan kecepatan yang tinggi untuk berkeliling kota, pada

waktu ingin melewati sebuah jembatan tiba-tiba jembatan itu sedang terbuka. Tetapi

pengendara motor itu nekat dan ingrn melewati jembatan itu dan akhirnya melayanglah

dan pengendara motor itu menabrak, lalu meledaklah motor itu, tetapi pengendara motor

itu masih sempat untuk menaiki ske'te'bpard terbangnya dan menghindar dari ledakan

motor yang sangat dhasyat maka selamatlah oraqg itu'

Scene berikut muncul nama-nama pembuat animasi ini dan dilanjutkan dengan

ucpan terima kasih

1.3 Tujuan

Dalam perkembangan terakhir ini dunia entertaiment dalam pembuatan video klip

di Indonesia menunjukan satu titik kegairahan. Namun hal ini sangat berbeda dengan

dunia perfilman, Khususnya film animasi kartun produksi dalam negeri. Berangakat dari

hal ini semoga dalam pembuatan video klip ini dapat menambah semaraknya dunia

animasi di Indonesia.

1.4 Metode Penelitian

e Studi literature, buku-buku penujang seperti 3D S MAX dan Photoshop

o Mencari dan menyiapkan materi

e Pembuatan karakteryang digunakan dalam animasi dan dilanjutkan pembuatan

animasi (proses pengerj aan)

. Pengeditan dan penggabungan klipklip animasi serta pemberian audio



1.5 Sistematika

dunia perfilman, isi cerita atau scenario "Animasi Dangerous Speed", dan tujuan

pembuatan animasi.

software multimedia.

Speed" dalam bentuk storyboard, dan hardware dan software yang di gunakan.

Speed"

riwayat hidup.
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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Teori Pendukung

2.1.1 Animasi 2D (Terminologi)

Terminologi merupakan salah satu ilmu yang menjelaskan tentang bagian-bagian dari

videografi. Terminologi merupakan salah satu bentuk multimedia, yang dimaksud adalah

sebagai berikut:

Dalam dunia videografi banyak bagian-bagran yang perlu diperhatikan pada saat

proses pembuatan sebuah film, terlebih pembuatan film animasi-

Merupakan bagran dasar dari informasi yangada pada saat dikumpulkan bersama-

sama dengan gambar lain dan ditayangkan dalam suatu urutan tertentu

menghasilkan hlm.

Gambar kunci yang dipakai sebagai acuan sebuah penggerak dalam animasi.

Suatu bingkai video yang memuat gambar lengkap, bukan hanya perubahan dari

bingkai terdahulu.

Merupakan penggambaran diantara key frame-key frame. Perubahan lebih halus

dari pada key frame satu dengan yang lain.

Ilkeran dasar yang digunakan, didasarkan atas jumlah frame per detik (fsp).

Untuk standar USA : 30 fps ( NTSC : National Television Standard Comite )

Untuk standar Asia:25 fsp ( PAL: Phase AlternatingLine )



/ Klip

Merupakan potongan-potongan gambar, audio, animasi yang masih mentah

(belum jadi/ bahan-bahan yang akan digunakan dalam movie.

2.1.2 Konsep Dasar Desain

Unfuk membuat sebuah objek, seseorang memerlukan rancangan desain supaya

dalam pengerjaannya terarah dan hasil akan dapat seperti yang diinginkan' Dalam

mendesain tentunya diperlukan pemahaman terhadap konsep dasar mendesain yang di

dalamnya terdapat empat unsur utama. Unsur yang hams benar-benar dipahami adalah :

pewarnaan garis, garis, bentuk, dan tekstur. Keempat unsur ini dapat membentuk satu

komposisi yang mempunyai nilai esteis, nilai fungsi.

2.1.3 Photografi

Bidang ilmu yang mernpelajari teknik pengambilan gambar (photo). Pengambilan

gambar di dunia photografi tidak jauh berbeda dengan di dunia perfrlman. Beberapa hal

saat yang perlu diperhatikan pada saat pengambilan gambar adalah : sumber cahaya, letak

kamera, dan letak objek. Dengan pengaturan yang baik terhadap hal diatas maka akan

menghasilkan gambar yang berkualitas.

2.2 Software Pendukung

2.2.1 Windows ME

Program sistem operasi yang merupakan hasil dari Microsoft dengan nama Windows

ME.

2.2.2 3D Studio Max 4.0

3D Studio Max merupakan salah satu program animasi dan modeling 3D yang

berbasiskan komputer (PC) unggulan dari Autodesk. Saat ini menjadi standar defacto

khusus untuk program modeling dan animasi 3D. Karena berbasiskan PC, pembuatan

animasinya menggunakan prinsip dasar teknik key frame/animasi cell. Di dalam 3D



Studio Max dapat dijumpai berbagai macam efek yang dapat dipergunakan untuk

menciptakan berbagai macam animasi yang spektakuler, antara lain particle system,

morphing, lens-efek, skin, dan masih banyak lagi. Dengan semua f'asilitas yang ad4 3D

Studio Max mempunyai keunggulan sebagai software animasi, antara lain :

sesuai dengan keinginan.

cahaya dan bayangan, efek-efek atmosfer (api, pendar cahaya atau kabut)

sehingga benda kian mendekati real.

2.2.3 Adobe PhotoshoP 5.5

Adobe Photoshop merupakan program editrng image berbasiskan pixel (picture

elemen-elemen gambar) yang memungkinkan untuk membuat dan menghasilkan image

digital dengan kualitas tinggi. Dengan pemanfaatan semua fasilitas yang ada,

memungkinkan untuk memanipulasi photografi yang discane, slide, dan karya seni asli

yang dibuat dengan berbagai macam cara. Dalam perkembangannya photshop digunakan

untuk membuat digital matte painting (gambar latar belakang) yang akan digabungkan

dengan live shooting.

2.2.4 Adobe Premiere 6.0

Adobe Premiere merupakan software editing video yang sangat kuaVcanggih.

Software ini digunakan untuk mengolah , menggabungkan klipklip video yang masih

mentah untuk dijadikan video yang utuh. Di dunia perfilman dan multimedia sangat

memerlukan program semacam ini untuk proses editing akhir-

2.2.5 Adobe Image Ready 3.0

Adobe Image Ready merupakan software yang berfungsi untuk membuat dan

mengedit suatu klip baik berupa animasi atau live shoot.

6



2.2.6 Swish 2,0

Swish merupakan program untuk membuat animasi text yang sederhana yang

diperuntukan dalam desain web.

2.2.7 Corel Draw 10

Corel Draw merupakan program untuk menggambar yang berbasiskan vector, dimana

pemakai dapat dengan mudah membuat sebuah desain karya seni yang lebih professional

dari yang sederhana hingga rumit. Corel Draw sangat handal untuk menggambar dan

peningkatan fasilitas menggambar yang lebih canggih lagi.

2.2.8 Video Cutter

Video Cutter merupakan soffware yang digunakan untuk memutar segala jenis

movie/fiIm. Selain itu software ini mempunyai fasilitas untuk mengambil/mengcapture

gambar dalam setiap frame pada movielfilm yang diputar.

2.2.9 Winamp

Merupakan software untukmernutar MP3 di komputer. Winamp dapat digunakan

sebagai fasilitas untuk merubah file MP3 menjadi file ber-extention WAVE.
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BAB ITI

PERANCANGAN

3.1 Perancangan

Dalam pembuatan sebuah karya animasi diperlukan sebuah rancangan yang

digunakan sebagai acuan agar cerita yang dihasilkan sesuai dengan scenario yang telah

ada. Di dunia perfilman yang digunakan sebagai acuan dalam pembuatan karya adalah

story board yang terbagi dalam beberapa scane. Dalam hal ini penulis mengangkat story

board dalam pembuatan animasi "Dangerous Speed" sebagai berikut .

3.1.1 Scene I

Muncul animasi identitas perusahaan "CROOT PRODUCTIONS" yang diawali

dengan munculnya sebuah roket yang melintasi sebuah planet, roket tersebut

berputar-putar di angkasa sampai pada akhirnya mendarat di sebuah planet yang

tak dikenal. Di planet ituadasebuah logo perusahaan.

Waktu:21Detik

Audio : Musik (learn to crawl) dan suara laser.



3.1.2 Scene II

Opening atau pembuka. Dengan hitungan mundur dari delapan

Waktu: l0 Detik

Audio : Suara kalkulator.

9



3.1.3 Scene III

Tampilan identitas penulis dan judul animasi "Dangerous Speed" dengan

background animasi petir.

Waktu : 29 Detik

Audio : Suara petir dan musik horror.

10



3.1.4 Scene IV

Video klip pembuka adalah planet bumi yang berkabut, yang terlihat dari jauh dan

mendekati kamera

Waktu: 10 Detik

Audio . musik (change)

t1



3.1.5 Scene V

Tampilan animasi awan tebal yang bergerak memutar

Waktu: 10 Detik

Audio : Musik (change)

t2



3.1.6 Scene W

Tampilan animasi kota yang terlihat dari atas dan mendekat kesubuah ialan.

Waktu: 30 Detik

Audio : Musik (change)

13



3.1.7 Scene VII

Camera menelusuri setiap sudut kota tersebut sampai pada akhirnya masuk ke

sebuah gedung.

Waktu:10 Detik

Audio :Musik (change)

t4



3.1.8 Scene VIII

Camera menelusuri beberapa ruangan didalam gedung tersebut. Ada salah satu

nrangan disitu ada seseorang berdiri di depan komputer,dan sebuah garasi yang

terdapat sebuah motor.

Waklu:44 Detik

Audio : Musik (change)

t5



3.1.9 Scene VIIII

Orang tersebut sudah siap untuk menaiki motor itu dan bersiap-siap melesat.

Waktu: 5 Detik

Audio : Musik (dead cell

l6



3.1.10 SceneX

Orang tersebut melesat dengan menaiki motor tersebut dengan mengangkat motor

(Standing) terlebih dahulu dan melesat dengan kecepatan tinggi.

Waktu:5 Detik

Audio :Musik (dead cell)

t7



3.1.11 SceneXI

Pada sebuah belokan orang tersebut membelokan motomya dengan aksi yang

spektakuler, yaitu dengan standing belakang dan memutarkan motor tersebut.

Wakru . 35 Detik

Audio : Musik (dead cell)

18



3.1.12 Scene XII

Pada sebuah jembatan yang sedang terbuka orang tersebut nekat unntuk melewati

jembatan tersebut dan akhirnya terjadilah kecelakaan karena lompatan motor

tersebut tidak dapat sampai ke jembatan yang satunya lagi-

Wakiu: 5 Detik

Audio :-

19



3.1.13 Scene XIII

Pada kecelakaan tersebut teryadi ledakan yang dhasyat, tetapi pengendara motor
itu dapat menyelamatkan diri dengan menaiki skate board terbangnya yang
tersimpan. Terbanglah orang itu menjauh dari ledakan motor itu.

Waktu: 5 Detik

Audio . Suara ledakan

2A



3.1.14 Scene XVI

Penutup yang terdiri dan nama-nama produser, editing dan lainya serta ucapan

terima kasih kepada yang bersangkutan.

Waktu: 161 Detik

Audio : Musik (what we're about)

2l



3.2 Peralatan Yang dibutuhkan'

o Komputer Pentium lV 1700 \/frlz

. Monitor-LG studio works 563N

o VGA dan sound card integrated

o RAM 256 MB

o Hard Disk Maxtor 20 GB

o Printer Canon BJC 2001 SP

o Windows ME

o 3D S MAX 4.0

o Swish 2.0

. Adobe Premiere 6.0

o Adobe Photoshop 6.0

e Adobe Image Ready 3.0

o Corel Draw 10

o Windows Movie Maker

o WindowsMediaPlaver

. Winamp 2.7

22
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BAB TV

IMPLEMENTASI

4.1 Pembuatan Motor

Dalam pembuatan obyek motor penulis berusaha untuk membuat model yang

menarik perhatian. Maka dari itu penulis menggunakan berbagai cara untuk membuat

obyek tersebut dengan konsentrasi yang tinggi. Dengan membuat bagian-baglan yang

terpisah.

4.I.1 Pembuatan Body Depan

Pada menu pilihlah shapes, maka akan

object type pllhlah line,llhat gb.l. Buatlah

depan, dan garis lurus, lihat gb.2.
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Setelah membuat bentuk tersebut aktifkan garis lurus, kemudian pada menu pilihlah

geometry kemudian pllh compound object pada menu, lihat gb.3
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gb.3

Pada abject type pilihalah loJt, setelah aktifkan lo/l klik get shape yang terdapat pada

creation method, setelah klik get shape arahkan cusor pada garis tampak depan maka

akan membentuk sesuai dengan garis tersebut lihat gb.4.
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Untuk tahap berikutnya kita aktifkan deformation yang terdapat pada modifu, pada

de/brmation pilih lh untuk membentuk body seutuhnya, pada.fit maka akan mucul

bagan kemudian allifkan Display Y Axis lalu klik get shape dan arahkan cusor pada

garis tampak samping,lihat gb.5.
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4.1.2 Pembuatan Kepala Motor

Pada create pilih geometry maka akn muncul berbagai macam bentuk pilihlah

sphere, kemudian aklifkan modify pada modifier list pilihlah FDD 1x4x1, llhat gh.6

Bentuklah sphere tersebut dengan menyeleksi bagian samping dan tarik ke dalam,

copy sphere tersebut dan tarik keaatas lebih jelasnya lihat gb.7.
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4.1.3 Pembuatan Body Belakang

Dalam pembuatan body belakang

tampak samping, dan tampak depan,

tebeng lihat gb.8.

buatlah garis lurus, garis berbentuk body

dengan cara yang sama dengan pembuatan
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4.1.4 Pembuatan Roda

Gunakan torus yang terdapat pada menu pilihan ge()metryr karena torus sudah

berbentuk seperti roda dan untuk membuat veleg gunakan sphere,pada parameter

isilah hemisphere Q5 kemudian klik select and Non-uniJbrm scale yang terdapat pada

tool bar $an arahkan pada sumbu Y( top ) kemudian tarik untuk menipiskan sphere

tersebut, untuk melubangi pelek tersebut kita bolean menggunakan cylinder, lihat

gb.9.
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4.1.5 Pembuatan Tangki

Buatlah bentuk tampak samping, tampak depan, dan gans lurus dengan

menggunakan line, kemsdian gunakanlah loft seperti pembuatan body motor, lihat

9h.10.
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4.1.6 Pembuatan Sadel,Knalpot, dan Shok

Dalam pembuan sadel guankan line, buatlah bentuk tampak samping, tampak

depan, dan garis lurus kemudian gunakan loft. Sedarrgkan pembuatan shock gunakan

cylinder dan capsule. Dalam membuat knalpot buatlah garis menyerupai huruf Z dan

sebuah lingkaran kemudian gunakan lo/i'llhat gb'lf'

i

it
--_J5'*
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Setelah semua bentuk sudah dibuat gabunglah obyek yang terpisah dan ditata untuk

menjadi sebuah motor, lihat gb.12.
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4.2 Pembuatan Kota

Dalam pembuatan kota penulis membuatnya dengan menjadikan satu tanpa

terpisah. Di dalam kota terdapat obyek-obyek yang bayak anlara lain yaitu gedung-

gedung, Iampu, jalan, dan lainya.

4.V.1 Pembuatan Gedung

Dalam pembuatan gedung ada berbagai cara dan sangat mudah, karena hanya

menggunakan box dan cylinder lalu diberi warna/maping yang sesuai. Ada juga yang

terbuat dari gabungan antara box dan cylinder, lihat gb.Al.
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4.2.2 Pembuatan Lampu

Langkah pertama dalam pembuatan lampu ,pilihlah geometry pada object type

pilihlah cylinder untuk membuat tiang lampu,untuk penyangga gunakan capsule yang

terdapat pada extended primitives gabungkan dengan cylinder, untuk membuat lampu

gunakan chamfer box, lihat gb.A2.
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4.3 Pembuatan Logo Produksi

Dalam pembuatan "CROOT PRODUCTIONS- penulis menggunakan beberapa

obyek antaralain roket planet-planet dan papan nama. Dalam animasi logo produksi

dibuat untuk menarik perhatian penonton

4.3.1

untuk memilih sphere,

FFD 4x4x4, kemudian

tahap selanjutnya klik

ubahlah sphere tersebut

"r. 
oill*rys,

-+,,:,8-=FiD. a;4

i ,'Sph=q. , .

ll B trt

iii

Fricnlnn- ,

gb.Bl

Untuk membuat knalpot roket gunakan sphere dan klik modifu pilihlah F'FD 1x4xl,

kemudian seleksilah titik baglan bawah dan tarik keatas lihat gb.B2.
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tahap ,berikutnya copy knalpot tersebut menjadi 4 buah kemudian gabungkan dengan

badan roket, untuk menutupi sambingan antara badan dan knalpot roket gunakan

torus sushh tergabung berilah warna: lihat gb.B3
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4.3.2 PembuatanPlanet

Untuk membuat planet gunakan sphere beri maping yang terdapat pada material

editor ( ctrl+tvt ),lihat gb.B4

::.):

8rr RA-- ? B*f,oftsd: ltE-:

offrel likE
u:Ft- : fi-E-- :
vldo- : IiT--;

,l tJV' l{d WU

Bb*|Fi

Fldd
C\3dgw$il +eL9s#\E {if frt4!bg

C.ErrirEiFGF*

Amt Vt8+t ttBlCE

gb.B4

.c)mrer* Eqrffi - | - BEFAT LT

37



4.3.1 Pembuatan PaPan Nama

Pada object type pilihlah box berilah maping kayu. Untuk tulisan klik shapes

pilihlah text pada object type setelah menulis "cRooT PRODUCTIONS" klik

modifu pada modifier list pilihlah extrude untuk mengatur ketebalan, lihat gb.B5.
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4.4Animasi

4.4.1

pada rollout

editor yang
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di dalam material editor dapat memberi maping bitang-bintang pada dffise color,

pada shatlow basic parameter pilihlah 2-sided. Dalam penggerakannya klik animate

yang terdapat pada menu bagian bawah lihat gb.c2, kemudian putarlah dengan

menggunakan select and ratate lihat gb.c3.
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gb.c3

Untuk animasi awan gunakan sphere gizmo dan aktifkan hemisphere kemudian klik

modify, pada menu atmospheres pilihlah volume foq Mn klik setup lihat gb.c4.

aturlah pada setup tersebut wama ketebalan awan tersebut lihat gb.cS.
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Dalam animasi gedung hanya menggunakan camefa, dengan menggerakan

camera tersebut menelusuri kota . Untuk animasi motor gunakan line dan camera,

supaya camera secara otomatis bergerak sendiri gunakan motion O pastikan camera

dalam keadaan aktif, pada assign controller riilk position danahifkan F* maka akan

muncul pilihan, pilihlah path constraint,pada path porameters klik add path dan

seleksi garis yang telah dibuat.Begrtu juga dalam animasi motor dengan cara yang

sama yaitu buatlah garis sesuai dengan gerakan dan arah motor tersebut dan gunakan

m61ign '*.
Untuk animasi ledakan guanakan spheregizmo yang terdapat pada helper klik

modify pada menu atmospheres pilihlah fire effect dan klik setup maka akan muncul

menu baru untuk mengatur ukuran ledakan lihat gb'c6'
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4.4.2 Animasi Petir

Dalam pembuatan animasi petir menggunakan photoshop' buatlah halaman baru

dengan ukuran 640x480 berilah warna hitam pada layerl kemudian pada menu

pilihlah tilter ,pilihlah efbk KPF atur pada menu etbk tersebut lihat gb'c7

ffiffi
gb'c7

Tahap selanjutnya copy layerl tersebut ubah ukuran efek tersebut, untuk seterusnya

dengan cara yang sama. Setelah selesai hasil tersebut di pindah pada image ready,

dalam image ready perbanyaklah frame sejumlah hasil dari photoshop, lihat gb-c8

gb.c8
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4.5 Penggabungan

4.5.1 Penggabungan dalam Adobe Premiere

Buka lile animasi yang masih terpotong-potong suara, dan lainnya.masukan pada

project. Masukan satu persafu animasi tersebut pada timeline secara urut pada

videoldan video2, berikan transisi untuk tiap sambungan antara animasi satu dengan

yang lain agar hasil lebih halus. Untuk suara masukan pada audio 1,2,3,lihat gb.c9
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4.6 Pembuatan Cover

4.6.1 CoverDepan

Pada photoshop buatlah halaman baru dengan ukuran l2xl2cm, buat layer baru

untuk membuat background berilah warana hitam kemudian berilah etbk KPF yang

terdapat pada filter. Untuk tulisan judul, pada text ketiklah "DANGEROUS SPEED"

dan berilah efek bevel and emboss dan outer glow.tempatkan text tersebut pada kanan

atas halaman, lihat gb.c10

4.6.2 CoverBelakang

Pada photoshop buatlah halaman baru dengan ukuran l6xl2cm, buat layer baru

untuk membuat background berilah warana hitam kemudian berilah efek KPF yang

terdapat pada filter. Masukan potongan-potongan gambar dari animasi kemudian

gb.clO
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perkecil gambar tersebut dan tempatkan pada atas halaman untuk kata-kata

cover gunakan text dan tulislah synopsis animasi tersebut, lihat gb'cll
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S . o,*"*g".F "

pada

gb.cl1
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dalam pembuatan animasi diperlukan kreatifitas dalam membuat ide cerita yang

mempunyai peran penting untuk menarik minat penonton, kita juga harus lebih teliti dan

sabar agar semuanya tercdpai dengan sempuma.

5.2 Saran

Untuk mendapatkan suatu hasil karya animasi yang opdrnal diperlukan suatu jalan

cerita yang dituangkan ke dalam story board. Di dalam pengerjaannya harus disesuaikan

dengan kemamprlan dari peralatan yang ada sehingga selarha pembuatan tidak mengalarhi

gangguan. Lakukan penyimpanan pada setiap pembuatan apapun untuk menjaga

terjadinya hal-hal yang tidak diinginkan.
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