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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir  : Film Animasi 3D “Spills”

Penulis : Sylivia Audrey Vieza Armine
Pembimbing | : Hafid Setyo Hadi, M.T.
Pembimbing 11 : Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom

The animated film “Spills” is a 3D-based children's animated film that raises the
issue of an extinct animal, namely the Mahakam Pesut (Irrawaddy Dolphin). This
film also takes the background of the life of a child and his mother on the coast of
the Mahakam river, East Kalimantan. Based on Law Number 5 of 1990 concerning
Biodiversity and its Ecosystems and Government Regulation Number 7 of 1999, the
Mahakan Pesut (Irrawddy Dolphin) is an endangered species that is protected.
Habitat in the Mahakam River, East Kalimantan, the Mahakam dolphin population
in 2018-2019 was 81 individuals based on data by RASI (Rare Aquatic Species of
Indonesia). Author and the team expected this animated film can attract public
interest and educate the public about the importance of preserving nature.

Film animasi “Spills” merupakan film animasi anak-anak berbasis 3D yang
mengangkat isu tentang hewan punah, yaitu lkan Pesut Mahakam (Irrawaddy
Dolphin). Film ini juga mengambil latar belakang kehidupan seorang anak dan
ibunya di pesisir sungai Mahakam, Kalimantan Timur.

Berlandaskan UU Nomor 5 tahun 1990 tentang Keanekaragaman Hayati dan
Ekosistemnya serta PP Nomor 7 tahun 1999, Ikan Pesut Mahakan *Irrawddy
Dolphin) merupakan jenis satwa punah yang dilindungi. Berhabitat di Sungai
Mahakam Kalimantan Timur, populasi pesut Mahakam pada 2018-2019 berjumlah
81 ekor berdasarkan data olen RASI (Rare Aquatic Species of Indonesia).

Penulis dan tim mengharapkan film animasi ini dapat mengundang ketertarikan
masyarakat dan mengedukasi masyarakat tentang pentingnya menjaga kelestarian
alam.

Kata kunci : Pesut Mahakam, Sungai Mahakam Indonesia, Hewan Punah,
Animasi 3D

Vi
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Animasi merupakan penyesuaian dari kata ‘animation’ yang berasal dari
kata dasar ‘to animate’ dalam kamus umum Inggris-Indonesia berarti
menghidupkan. Secara umum animasi merupakan suatu kegiatan menghidupkan,
menggerakkan benda mati dan suatu benda mati diberi dorongan, kekuatan,
semangat dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya berkesan hidup. Animasi
mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi yang mampu menyajikan
gambar-gambar bergerak hasil dari rekaman kegiatan dari makhluk hidup baik
manusia, hewan, maupun tumbuhan. Jika dikomparasikan dengan gambar foto atau
lukisan yang diam (tidak bergerak) maka secara umum animasi lebih disuakai
penonton karena mampu membangkitkan antusiasme dan emosi. Animasi
merupakan salah satu bagian dari bentuk dunia hiburan yang berupa visualisasi
gambar bergerak baik yang dilengkapi dengan audio ataupun tidak, dan biasanya
dalam penyajiannya berupa gambar dua dimensi ataupun tiga dimensi. Sehubungan
dengan banyaknya program hiburan yang berkembang saat ini, program animasi
merupakan salah satu bentuk acara yang sangat digemari oleh berbagai kalangan

baik anak-anak, remaja bahkan dewasa.



Seiring perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan. Dalam dunia film animasi
sekarang ini perkembangannya semakin cepat. Sekarang ini film dibedakan secara
teknis ada dua yaitu film yang menggunakan talenta dan film animasi itu sendiri.
Film singkat CGI (computer generated imajery ) telah dihasilkan sebagai animasi
bebas semenjak tahun 1970-an. Film animasi sekarang ini banyak kita temui,
apalagi diikuti oleh perkembangan media elektronik sebut saja Televisi.
Sebenarnya dunia animasi adalah dunia yang dekat dengan Oleh karena itu kita
harus menjadi Sumber Daya Manusia yang dapat dan mampu untuk bersaing. Kita
diharuskan untuk selalu mengikuti perkembangan zaman semakin lama semakin
meningkat, baik dalam dunia usaha maupun dalam kehidupan sehari-hari. Dan yang
paling penting, di Indonesia ini masih sedikit pendidikan yang khusus tentang
animasi. Kebanyakan pendidikan komunikasi terlebih komunikasi visual mereka
rata-rata mencakup semua dan tidak focus dalam satu bidang studi saja. Tidak bisa

dipungkiri lagi dalam era globalisasi ini persaingan semakin cepat dan ketat.

Penulis dan tim juga melihat bahwa sangat memungkinkan program acara animasi
dijadikan bahan oleh orang tua masa kini untuk mendidik anak-anak mereka,
dikarenakan visualnya yang sangat menarik dan melekat dengan di hati anak-anak.
Tentu dengan tujuan untuk memberikan pendidikan dan sarana hiburan yang baik,

dan berguna untuk membantu pertumbuhan kreativitas dan moral anak.

Dalam perkembangan media hiburan tanah air saat ini, kerap kali muncul adegan
atau narasi yang terlalu vulgar serta perilaku yang kurang layak di pertontonkan dan
dikonsumsi oleh masyarakat umum, terutama anak-anak. Dengan atmosfer

persaingan yang ketat, para pembuat konten program hiburan berlomba untuk



membuat sesuatu yang menghibur tanpa memikirkan nilai edukasi dan
memprioritaskan hiburan semata. Maka, dibutuhkan pendidikan sejak dini dalam
pembentukan karakter dan moral melalui program acara yang bermutu dan sarat

akan pendidikan serta dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Menurut RASI (Rare Aquatic Species of Indonesia) hanya tersisa 80 ekor Ikan
Pesut di Sungai Mahakam. Hal ini disebabkan oleh polusi dari industri
pertambangan dan penebangan sekitar habitat Ikan Pesut. Mereka juga terancam
oleh jaring — jaring nelayan. Hal — hal inilah yang membuat perilaku Ikan Pesut
berubah. Stress yang dialami para Ikan Pesut mengurangi kekebalan dan kelahiran
prematur bagi mereka. Ikan pesut menghindari daerah yang ramai. Mereka beresiko
ditabrak oleh speedboat dan juga kebisingan yang berlebihan dapat mengacaukan
sonar mereka. Setiap kapal berlayar, Ikan — Ikan pesut ini langsung berenang
kedalam sungai. Mereka tidak pernah naik ke permukaan lagi seperti yang biasa

mereka lakukan.

Melatar belakangi cerita penulis dan tim, Ikan Pesut merupakan salah satu hewan
punah yang harus dilindungi. Dengan rusaknya ekosistem yang ditempati oleh para
Ikan Pesut, sebagai manusia kita harusnya bisa mencegah kepunahan lkan Pesut ini.
Menurut Reeves et al. (2000), habitat pesut air tawar sangat mudah mengalami
perubahan dan penurunan kualitasnya akibat pengaruh aktivitas manusia, sehingga
akan berdampak pada penurunan populasinya karena terjadi kematian. Penurunan
populasi pesut akibat berbagai faktor terutama penurunan kondisi habitatnya,

dikhawatirkan akan menyebabkan kepunahan pesut.



Berkaitan dengan hal tersebut diatas, penulis dan tim mencoba memberikan
alternatif hiburan yang dapat dinikmati seluruh kalangan, agar dapat dijadikan
referensi hiburan yang sarat akan nilai edukasi. Dengan kesimpulan diatas sangatlah
tepat untuk menggunakan media audio visual dalam konteks ini, animasi, untuk
menghibur, sekaligus menyampaikan nilai moral. Karena dengan animasi
penyampaian akan lebih mudah di mengerti dan dapat dijadikan bahan untuk
mendidik dengan sasaran yang diutamakan adalah anak-anak, remaja dan pemuda

pemudi milenial.

“Spills”, berasal dari kata bahasa Inggris yang berarti tumpahan. Maksud dari judul
ini adalah “tumpahan” merupakan perumpamaan dari limbah yang dibuang ke
Sungai Mahakam, tempat habitat dari Ikan Pesut. “Spills” menceritakan tentang
seorang anak bernama Kula yang memiliki boneka lkan Pesut. Ibunya adalah
seorang seniman. Kula bermain dengan bonekanya di ruang lukis Ibunya dan tak
sengaja menumpahkan cat lukis milik ibunya. la pun mulai berimajinasi dengan cat

— cat yang tumpah dan boneka lkan Pesutnya.

Penulis dan tim menggunakan teknik 2D dan 3D yang digabungkan untuk
memberikan penggambaran yang berbeda antara imajinasi dari Kula (2D) dan
realita (3D). Penulis terlibat dalam proyek animasi 3 menit ‘Spills’ ini sebagai
Concept Art, Environtment Concept, 3D Modeling, 3D Environtment, 3D Layout,

dan Compositing.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut yang telah di kemukakan di atas,

masalah dapat diidentifikasi sebagai berikut :

Masih kurangnya kepedulian masyarakat terhadap pentingnya melindungi

hewan punah seperti ikan pesut.

. Terbatasnya edukasi mengenai pencemaran lingkungan yang memengaruhi

ekosistem alam.

Kurangnya film edukasi berbentuk animasi mengenai hewan punah

Batasan Masalah

Batasan masalah pada pembuatan karya tulis ilmiah ini adalah

sebagai berikut:

a.

Membahas mengenai punahnya ikan pesut dibalut dengan bentuk film yang
mudah ditonton.

Proses membuat tahapan pra-produksi, produksi dan pasca produksi yang
baik dan benar dalam membuat sebuah film animasi.

Proses Story Developing, dan Animating dengan menggunakan 9 prinsip

animasi dengan menggunakan software Autodesk MAYA 2020.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan

masalah yang dihadapi penulis adalah sebagai berikut :

a. Bagaimana proses membuat cerita agar pesan dari film dapat
tersampaikan dengan baik?

b. Bagaimana proses untuk mengerjakan tahapan development story, dan
3D animating dalam pembuatan film 3D Animasi?

C. Bagaimana mengerjakan tahap animasi pada proses produksi animasi
dengan menerapkan 9 prinsip animasi?

d. Bagaimana mengerjakan tahapan sesuai dengan pipeline yang baik dan

benar?

E. Tujuan Penulisan

Tujuan umum dalam pembuatan film animasi ‘Spills’ adalah sebagai berikut

a. Menghasilkan sebuah 3D short animated movie dengan kualitas standar

Industri Animasi.

b. Membuka wawasan masyarakat mengenai pendidikan produksi animasi
3 dimensi.

C. Menambah wawasan tentang pentingnya melindungi hewan punah

d. Dapat dijadikan sebagai media hiburan dengan nilai edukasi yang
bermanfaat.



F. Manfaat Penulisan

Terdapat beberapa manfaat yang ingin dicapai oleh penulis dan tim.

Beberapa manfaat tersebut adalah:

1. Menanamkan rasa kepedulian terhadap lingkungan dan habitat hewan sejak
dini.

2. Menghasilkan film pendek animasi 3D yang dapat menginspirasi dan
berdampak baik bagi banyak kalangan.

3. Menghasilkan karya animasi yang menarik dalam segi cerita, alur dan

tampilan.
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TINJAUAN PUSTAKA

Animasi

Pengertian Animasi

Animasi berasal dari kata “Animation” dalam bahasa Inggris. Kata
“Animation” itu sendiri berasal dari Bahasa Yunani yaitu, “Anima” yang
berarti napas. Secara sederhana, animasi memberikan kesan hidup pada

sesuatu yang tidak hidup sebelumnya.

Definisi animasi adalah “Animation is the process of recording and
playing back a sequence of stills to achieve the illusion of continues motion”
(Ibiz Fernandes, 2002) yang berarti “Animasi adalah suatu proses merekam
dan mengulang kembali gambar yang telah berurutan untuk menghasilkan
ilusi yang bergerak. Definisi lain dari animasi yaitu menggerakan suatu
objek secara berulang-ulang sehingga menciptakan ilusi bergerak. Objek
animasi dapat berupa gambar manusia, gambar hewan, gambar tumbuhan,
teks tulisan, bangunan, dan sebagainya. Animasi bukan hanya tentang

gambar yang bergerak, tetapi juga terdapat unsur seni di dalamnya.



2. Jenis Animasi

a. Animasi frame
Animasi frame dapat di katakan merupakan teknik pembuatan yang sangat
sederhana, contoh sederhananya seperti saat kita membuat gambar/objek yang
berbeda-beda pada lembaran buku, lalu kita membuka buku tersebut secara cepat
dengan jari kita maka gambar tersebut akan terlihat seolah-olah bergerak. Jadi
teknik pembuatan animasi frame dapat di artikan sebagai teknik yang
menggunakan rangkaian gambar yang ditunjukan secara bergantian. Jika Kita
menggunakan aplikasi flash animasi ini dapat dibuat dengan teknik keyframe.

b. Animasi path
Merupakan teknik pembuatan animasi yang berasal dari objek yang di gerakan,
gerakan tersebut mengikuti garis yang telah di tentukan oleh pembuatnya. Pada
aplikasi macromedia flash, teknik animasi path dapat digunakan dengan
menggunakan layer tersendiri sebagai lintasan dari objeknya. Umumnya pada
animasi path menggunakan perulangan, sehingga animasinya terus menerus
berulang hingga mencapai suatu kondisi yang di inginkan.

c. Animasi sprite
Dengan teknik ini memungkinkan objek dapat bergerak secara individu, jadi objek
lainnya hanya sebagai background atau latar belakang yang tidak dapat bergerak.
Pada animasi sprite, objeknya bergerak tidak dalam waktu bersamaan tapi
mempunyai frame per detik yang berbeda, sehingga jika ingin di edit maka harus
di edit setiap masing-masing objek.

d. Animasi spline
Pada teknik pembuatan animasi spline, objek yang bergerak tidak mengikuti
lintasan garis lurus. Dengan teknik ini memungkinkan objek yang bergerak
misalnya mengikuti lintasan seperti berbentuk kurva.

e. Animasi vektor
Dapat dikatakan animasi verktor merupakan teknik pembuatan animasi yang
menggunakan rumus matematika dalam menggambarkan objeknya. Sebenarnya

animasi vektor sama dengan animasi sprite, hanya saja pada animasi sprite



menggunakan bitmap untuk menggambarkan objeknya. Vektor disebut juga
dengan garis yang mempunyai ujung, arah, dan panjang. Pada animasi vektor objek
gambar umumnya bergerak sendiri dengan latar belakang yang diam.

f. Animasi Karakter
Salah satu contoh animasi karakter misalnya seperti animasi 3D yang sering di
gunakan untuk membuat suatu film. Pada animasi karakter setiap objek memiliki
ciri dan gerakan yang berbeda, tapi setiap objek tersebut bergerak secara
bersamaan. Tentunya untuk membuat animasi karakter membutuhkan peralatan

komputer, dan perangkat lunak multimedia.

3. 9dari 12 Prinsip Dasar Animasi

Dua orang animator profesional Thomasdan Ollie Johnston memberikan 12 prinsip
animasi yang di adopsi dari animasi produksi Walt Disney. Merekalah yang
merumuskan kedua belas prinsip animasi tersebut. 12 prinsip dasar animasi ini
diciptakan pada tahun 1930, dan dikenalkan pertama kali pada tahun 1981lewat
buku mereka The Illusion of Life: Disney Animation. Munculnyal? prinsip
animasi karena dapat menciptakan hasil animasi yang menarik, dinamis dan tidak
membosankan. Prinsip animasi tersebut diciptakan atas dasar sebagai teori dasar
yang bersifat wajib dimiliki dan dikuasai oleh para animator untuk menghidupkan
karakter animasinya. Selain itu juga untuk menunjukkan suatu ekspresi dan
kepribadian suatu karakter. Fungsi dari prinsip animasi itu sendiri adalah supaya
setiap animasiyang dibuat terlihat menarik,dramatis dan dengan gerakan yang
alami (realistis). Dalam tahapan ini saya menggunakan 9 daari 12 prinsip animasi
yaitu ;
a. Squash And Stretch

Squash and strecth adalah upaya penambahan efek lentur (plastis) pada objek atau
figur sehingga seolah-olah ‘memuai’ atau ‘menyusut’ sehingga memberikan efek
gerak yang lebih hidup. Penerapan squash and stretch pada figur atau benda hidup
(misal: manusia, binatang, creatures) akan memberikan ‘enhancement’ sekaligus

efek dinamis terhadap gerakan/action tertentu, sementara pada benda mati (misal :
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gelas, meja, botol) penerapan squash and stretch akan membuat mereka (benda-
benda mati tersebut) tampak atau berlaku seperti benda hidup

b. 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
melompat, seseorang yang tadinya berdiri harus ada gerakan ‘membungkuk’
terlebih dulu sebelum akhirnya melompat-lompat.

c. Straight Ahead Action and Pose to Pose

Straight Ahead Dari sisi resource dan pengerjaan, ada dua cara yang bisa
dilakukan untuk membuat animasi. Yang pertama adalah Straight Ahead
Action, yaitu membuat animasi dengan cara seorang animator menggambar
satu per satu, frame by frame, dari awal sampai selesai seorang diri. Teknik ini
memiliki kelebihan: kualitas gambar yang konsisten karena dikerjakan oleh
satu orang saja. Tetapi memiliki kekurangan yaitu waktu pengerjaan yang
lama.

Pose to Pose Yang kedua adalah Pose to Pose, yaitu pembuatan animasi
oleh seorang animator dengan cara menggambar hanya pada keyframe-
keyframe tertentu saja, selanjutnya in-between atau interval antar keyframe
digambar/dilanjutkan oleh asisten/animator lain. Cara kedua ini memiliki
waktu pengerjaan lebih cepat karena melibatkan lebih banyak sumber daya
sehingga lebih cocok diterapkan pada industri animasi.

d. Follow through And Overlapping Action

Follow through adalah tentang bagian tubuh tertentu yang tetap bergerak
meskipun seseorang telah berhenti bergerak. Misalnya, rambut yang tetap
bergerak sesaat setelah melompat

Overlapping action secara mudah bisa dianggap sebagai gerakan saling-
silang. Maksudnya, adalah serangkaian gerakan yang saling mendahului
(overlapping). Contoh : Kelinci yang melompat. Sesaat setelah melompat
telinganya masih bergerak-gerak meskipun gerakan utama melompat telah
dilakukan.
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e. Slow In and Slow Out
Slow In dan Slow Out menegaskan bahwa setiap gerakan memiliki percepatan
dan perlambatan yang berbeda-beda. Slow in terjadi jika sebuah gerakan
diawali secara lambat kemudian menjadi cepat. Slow out terjadi jika sebuah
gerakan yang relatif cepat kemudian melambat.

f. Arcs

Pada animasi, sistem pergerakan tubuh pada manusia, binatang, atau
makhluk hidup lainnya bergerak mengikuti pola/jalur (maya) yang disebut
Arcs. Hal ini memungkinkan mereka bergerak secara ‘smooth’ dan lebih
realistik, karena pergerakan mereka mengikuti suatu pola yang berbentuk
lengkung (termasuk lingkaran, elips, atau parabola).

g. Secondary Action

Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang dimaksudkan
untuk memperkuat gerakan utama supaya sebuah animasi tampak lebih
realistik. Secondary action tidak dimaksudkan untuk menjadi ‘pusat perhatian’
sehingga mengaburkan atau mengalihkan perhatian dari gerakan utama.
Kemunculannya lebih berfungsi memberikan emphasize untuk memperkuat
gerakan utama. Contohnya ialah, ketika seseorang sedang berjalan, gerakan
utamanya tentu adalah melangkahkan kaki sebagaimana berjalan seharusnya.
Namun sambil berjalan ‘seorang’ figur atau karakter animasi dapat sambil
mengayun-ayunkan tangannya. Gerakan mengayun-ayunkan tangan inilah
yang disebut secondary action untuk gerakan berjalan.

h. Timing & Spacing

Grim Natwick, seorang animator Disney pernah berkata, “Animasi adalah
tentang timing dan spacing”. Timing adalah tentang menentukan waktu kapan
sebuah gerakan harus dilakukan, sementara spacing adalah tentang
menentukan percepatan dan perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak.

Contoh Timing: Menentukan pada detik keberapa sebuah obyek/karakter
berjalan sampai ke tujuan atau berhenti.
Contoh Spacing: Menentukan kepadatan gambar (yang pada animasi akan

berpengaruh pada kecepatan gerak).
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i. Exaggeration

Exaggeration merupakan upaya mendramatisir animasi dalam bentuk
rekayasagambar yang bersifat hiperbolis. Dibuat sedemikian rupa sehingga
terlihat sebagaibentuk ekstrimitas ekspresi tertentu dan biasanya digunakan
untuk keperluan komedik. Seringkali ditemui pada film-film animasi anak-
anak (segala usia) seperti Tom & Jery, Donald Duck, Mickey Mouse, Sinchan,
dsb.

4. Pipeline Produksi Animasi 3D

Animasi 3D kami memiliki pipeline produksi sebagai berikut:

PRA PRODUKSI

Konsep/Ide |—>| Script |—> |Character Deslgnl — | Storyboard

.
PRODUKSI

—> [ Environment }—’ | Texturing I Hl Rigging I

<—<J

.
PASCA PRODUKSI

ICompositing & Editing | — | VFX |

Gambar 13 Diagram Alur Pipeline Produksi Animasi 3D
(Sumber: Pribadi)

Alur kerja animasi 3D terdiri dari:

a. PraProduksi
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1) Ide dan Konsep

Ide dan konsep dapat berupa tema maupun premis yang akan

dikembangkan menjadi sebuah skenario.

2) Naskah

Naskah pengembangan dari ide dan konsep yang berisi

tulisan yang dibuat secara menarik sesuai dengan alur cerita.

3) Karakter Desain

Pembuatan sketsa bentuk karakter sesuai dengan

karakteristik karakter yang ada pada cerita.

4) Storyboard

Tahap detail setiap scene yang berisi gambar rancangan,
dialog, posisi kamera, pergerakan kamera, durasi, adegan, visual

effect dan sound effect yang akan dipakai.

b. Produksi

1) Modelling

Proses pembuatan objek berupa karakter, benda,
environment, dan berbagai macam bentuk 3D objek yang

dibutuhkan dalam pembuatan animasi.
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C.

2) Texturing

Pemberian material dalam bentuk warna maupun gambar
pada objek yang sudah dibuat dalam tahap modelling.
3) Rigging

Pemasangan susunan tulang (bone) terhadap objek 3D agar
memudahkan animator untuk menggerakkan objek tersebut.

4) Animating

Penghidupan objek 3D sehingga objek terlihat hidup dan

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.

5) Lighting
Penataan cahaya agar objek menjadi terang dan dapat terlihat

saat proses rendering.

6) Rendering
Pengubahan file mentah 3D menjadi sebuah format yang

dapat dinikmati langsung tanpa membuka software 3D.

Pasca Produksi

1) Compositing
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Menggabungkan file karakter dan background hasil
rendering dengan software Adobe After Effect dan Adobe Premiere

Pro.

2) Editing

Menyusun potongan adegan, penambahan effect, serta
penambahan music agar film menjadi satu kesatuan yang sesuai

dengan naskah.

B. Cerita

Secara Bahasa, cerita diartikan sebagai tuturan yang membentangkan
bagaimana terjadinya suatu hal atau karangan yang menuturkan perbuatan,
pengalaman, atau penderitaan orang (Zain, 2017). Dalam membuat suatu cerita
yang baik dan menarik, diperlukan beberapa elemen penting yang harus
diperhatikan, yaitu tema, premis, plot, karakter, dan prosa. (Quoteskeren.com,

2020).

Disamping itu konteks dan pengemasan cerita akan berpengaruh terhadap
efektifitas cerita kepada penonton. Diperkuat dalam “Seloka: Jurnal Pendidikan
Bahasa dan Sastra Indonesia” oleh Arlis Muryani dan Mimi Mulyani, dicuplik
bahwa dengan menggunakan teks cerpen dengan kearifan lokal, peserta didik dapat
memperkenalkan, melestarikan, mempromosikan kearifan lokal di lingkungan,

bahkan mencontoh nilai-nilai positif untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
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Kearifan lokal dapat menjadi sarana pembelajaran dalam memperkenalkan,
melestarikan, mempromosikan kearifan lokal di lingkungan. Selain itu, dapat
menjadi sarana untuk meneladani nilai-nilai positif untuk diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Dari segi pemanfaatannya, buku pengayaan menulis teks
cerpen yang mengandung kearifan lokal dapat menciptakan pembelajaran yang

inovatif. (Arlis & Mimi, 2019)

C. Naskah

Sebuah naskah menguraikan cerita sesuai dengan adegan, tempat, keadaan,
dan dialog. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), naskah ialah
karangan yang masih ditulis dengan tangan yang belum diterbitkan. Selain sebagai
bahan acuan dalam proses produksi, naskah juga berfungsi sebagai bahan dasar
untuk menyatukan persepsi antara pembuat cerita dan tim yang bertugas dalam
proses produksi. Isi naskah berisi Scene Heading, Background Setting, Character

Name, Action, Dialogue, dan Transition.

D. Animating

Animating adalah suatu proses animasi dimana seorang animator memberi
gerak kepada sebuah karakter dengan memanfaatkan perangkat lunak animasi.
Animator harus memahami bagaimana konsep animasi dan tahap-tahapannya agar

gerak/flow animasi seperti nyata dan realistis.
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Proses animating sebuah karakter dapat diaplikasikan pada banyak objek
atau subyek bahkan pada bidang apapun. Contohnya seperti animasi dalam dunia
game, ditinjau pada keadaan psikologis mendalam yang dinikmati pemain selama
bermain game." Mengacu pada konsep ‘flow' Mihaly Csikszentmihaly, mengacu
pada kinerja tindakan yang mengikuti satu sama lain sesuai dengan logika internal.
Dipahami bahwa Flow dalam animasi dapat mempengaruhi penonton secara

psikologis.

E. Pesut Mahakam dan Sungai Mahakam

Pesut yang memiliki nama latin Orcaella brevirostris adalah mamalia laut
yang termasuk ordo Cetacea, subordo Odonteceti, famili Delphinidae. Pesut di
Indonesia tersebar di Sumatera,Jawa, Kaltim, Kalbar, hingga Papua. Pesut
Mahakam diklaim mampu bertahan hidup sampai umur 28 sampai 30 tahun. Pesut
termasuk famili Delphinidae atau umumnya lumba-lumba, tetapi dibanding lumba-
lumba umumnya. Pesut tidak bermoncong dan menyukai habitat di pesisir dan
sungai. Secara fisik, Pesut Mahakam tidak memiliki paruh dan memiliki leher yang
fleksibel, tidak seperti lumba-lumba lain. Fleksibilitas di leher menyebabkan lipatan
yang terlihat di belakang kepala. Wajah dan kepala Pesut Mahakam mirip dengan
paus beluga.

Peneliti mamalia laut di Pusat Penelitian Oseanografi Lembaga Ilmu Penelitian
Indonesia (LIPI), Sekar Mira mengatakan Pesut Mahakam sudah diambang
kepunahan. Pesut Mahakam sangat sensitif terhadap aktivitas manusia yang
menimbulkan kebisingan dan gangguan. Contohnya adalah aktivitas kapal yang
lalu lalang sehingga menyebabkan kebisingan hingga alat tangkap ikan yang tidak

ramah lingkungan seperti setrum listrik.

Tidak seperti mamalia air lain yakni lumba-lumba dan paus yang hidup di laut,

pesut mahakam hidup di sungai-sungai daerah tropis. Populasi satwa langka yang
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dilindungi undang-undang ini terutama terdapat pada tiga sungai besar di Asia

Tenggara yakni Sungai Mahakam, Sungai Mekong, dan Sungai Irrawaddy.

Di Indonesia, hewan ini bisa ditemukan di banyak muara-muara sungai di
Kalimantan, tetapi sekarang pesut menjadi satwa langka. Selain di Sungai
Mahakam, pesut ditemukan pula ratusan kilometer dari lautan, yakni di wilayah

Kecamatan Kota Bangun, Kutai Kartanegara, Kalimantan Timur. Habitat hewan

pemangsa ikan dan udang air tawar ini dapat dijumpai pula di perairan Danau
Jempang (15.000 ha), Danau Semayang (13.000 ha), dan Danau Melintang (11.000
ha).

Nama Mahakam diketahui berasal dari bahasa Sanskerta, yang terbagidalam
dua etimologi, yakni kata Maha dan Kama. Maha sendiri berarti tinggi atau besar.
Sedangkan Kama berarti cinta. Artinya, mahakama, dapat diterjemahkan sebagai
cinta yang sangat besar atau agung. Sesuai dengan filsafah penduduk asli Kutali
bahwa sekali minum air Sungai Mahakam maka akan terpikat hati dan inginkembali
lagi untuk menetap di Kalimantan.

1. Sungai Mahakam merupakan Sungai terpanjang kedua di Indonesia dengan
panjang mencapai 192 Km dan Luas sekitar 149.277 Km Persegi. Mahakam
menjadi satu dari tiga sungai utama (amat besar dan amat panjang) di

Kalimantan.
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A.

BAB Il

METODE PELAKSANAAN

Objek Penulisan

1. Objek Karya

a. Konsep Cerita

1) Premis

Seorang anak berusia 1 tahun berimajinasi dengan

cat air dan mainannya

2) Sinopsis

Seorang anak berusia 1 tahun yang bernama Kula
dan memiliki orang tua seorang seniman . Pada suatu hari
Ibu Kula sedang melukis diruangannya, beberapa lama
kemudian ia beranjak dari kamarnya untuk mengisi air.
Kula yang sedang berjalan diluar ruangan tergiur untuk
masuk dan bermain disitu. la membawa boneka pesut dan
mainan kapal kedalam ruangan itu. Kula melihat botol cat
air yang terbuka lalu menumpahkan nya ke lantai. Diatas
tumpahan cat itu, Kula memainkan kapal-kapalannya.
Muncullah imajinasi kula yang dimana biru itu
menyimbolkan warna air sungai yang masih jernih dan
bersih, kemudian masuk kedalam imajinasi kula pertama
kali yang dibayangkan oleh Kula adalah sungai mahakam,
dan muncullah Kula menunggangi pesut yang dimana
pesut tersebut adalah boneka miliknya yang menjadi

sungguhan di imajinasinya. Kula menaiki kapalnya di

20



Sungai Mahakam ,lalu berenang bersama pesut miliknya.
Disaat kula sedang asik bermain ia tak sengaja
menyenggol cat air berwarna hitam dengan kapalnya.
Cipratan cat itu tersebar dimana-mana hingga terkena

boneka pesutnya.

Kembali kedunia imajinasi yang dimana Kapal kula
mengalami kebocoran oli, lalu banyak limbah-limbah
yang dibuang ke sungai hingga menyebabkan sungai
berubah warna menjadi Gelap. Kula dan pesut yang
ditungganginya berlumuran oli, dan pesutnya mulai tidak
bisa bergerak. Tak lama ibu kula kembali keruangannya
lalu menghampiri kula. la mengambil boneka pesut yang
sedang dinaiki Kula. Baju dan muka Kula penuh dengan
cat air. Ibu Kula tersenyum melihat anaknya yang
berlumuran cat lalu membersihkan muka Kula dengan
Apron bajunya sebelum menggendong Kula keluar
ruangan untuk dibersihkan. Cerita ditutup dengan
menyorot Boneka pesut yang tergeletak dilantai begitu
pula kapal mainannya yang berlumuran cat hitam.Lalu
disorotlah Lukisan Ibu kula yang menggambarkan

Kalimantan, Sungai Mahakam dan Pesut-pesult.

3) Latar tempat dan waktu

Setting cerita dalam animasi “Spills” memiliki
beberapa setting tempat yaitu Rumah kediaman Kula dan
Ambar ibu Kula, tepi Sungai Mahakam, diatas Kapal dan

di dalam Sungai Mahakam.
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Latar dalam rumah dan di Sungai Mahakam adalah

yang paling dominan di shoot.

4) Karakter

Terdapat tiga karakter dalam film animasi “Spills”.

Kula, Ibu Kula dan Pesut.

a) Kula

Gambar 14 Karakter Kula
(Sumber: Pribadi)

Kula adalah anak laki-laki yang berumur 1
tahun yang gemar bermain dengan kapal-kapalan,
boneka pesut dan cat air. Karakter Kula mengenakan

kaos kutang layaknya mayoritas anak kecil di

Indonesia.
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b) Ambar Ibu Kula

Iba Kala

Gambar 15 Karakter Ibu Kula
(Sumber: Pribadi)

Ibu Kula adalah seorang seniman pelukis.
Karakternya penyayang dan sabar terhadap Kula.
Tampilan ibu Kula mengenakan pakaian dengan kain

songket khas Kalimantan.

c) Pesut Mahakam

Pesat

Gambar 16 Karakter Pesut
(Sumber: Pribadi)
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Pesut mahakam adalah seekor pesut atau
hewan yang sejenis dengan lumba-lumba air tawar.
la tinggal di daerah Sungai Mahakam, konon pesut

ini sudah hampir punah.

5) Script

Berikut adalah cuplikan naskah film pendek animasi

“Spills” penulis dan tim:

Gambar 18 Script “Unnoticed”
(Sumber: Pribadi)

6) Storyboard

Berikut adalah penggalan Storyboard film animasi

pendek “Spills” penulis dan tim:
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| ‘ Scene 1 Cut 2

Gambar 19 Storyboard Scene 1
(Sumber: Pribadi)

b. Pembagian Kerja

Berikut merupakan pipeline pembuatan film pendek animasi

“Spills”:

PRA PRODUKSI

Konsep/Ide I—bl Script ]—b ICharacter Deslgn] — I Storyboard

v
PRODUKSI

[owosmivg] —» | - [Ferturing ] —» [ogis |

-~ <—]
v
PASCA PRODUKSI

|Composltlng & Editing I — lVFX |

Gambar 21 Pipeline Film “Unnoticed”
(Sumber: Pribadi)
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Penulis bertugas dalam proses pra produksi terutama dalam
konsep/ide hingga pengembangannya dan dalam tahap produksi penulis

bertugas sebagai animator.

2. Spesifikasi Karya

Dalam proses pembuatan film pendek animasi “Spills”, penulis

menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).

a. Hardware
1) Laptop ASUS TUF Gaming
a) Manufuktur - ASUS
b) Sistem Operasi  : Windows 10
c) Processor . Intel(R) Core(TM) i7-8750H CPU
@ 2.20GHz 2.21 GHz

d) RAM :8GB

b. Software
1) Office Word 2016
Office word adalah perangkat lunak pengolah kata
(word processor) andalan Microsoft. Penulis menggunakan
software ini untuk membuat konsep/ide cerita dan

development-nya hingga naskahnya.
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Ide Cerita

Penulis dan tim menentukan berbagai macam
tema cerita, mulai dari tema persahabatan,
petualangan dan isu sosial. Lalu penulis memilih
tema isu lingkungan dengan melihat berita terkini
pada jejaring sosial dan televisi.

Isu lingkungan yang dipilih ialah ikan Pesut

Mahakam yang hampir punah.

detikcom

Gambar 22 Headline Berita Ikan Pesut
(Sumber: detik.com)

b) Story Development

Penulis mengembangkan ide cerita dengan
menentukan plot dan alur cerita. Style dan

karakteristik juga ditentukan dalam tahap ini.

Kula bermain Kula melihat cat,
dengan boneka bermain dengan cat
pesut & kapal air

mainan
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Menumpahkah cat
air

Imajinasi Kula
dengan cat air dan
mainannya

Realita & Imajinasi
Kula

Di Sungai Kula naik
kapal dan berenang
dengan Pesut

(Realita) Kula dan
mainannya penuh
dengan cat

Ibu membantu kula
membersihkan cat

Boneka pesut
dibuang

Shoot lukisan lbu
Kula (Sungai
Mahakam dan
Pesut-Pesut)

Gambar 22 Plot/alur cerita
(Sumber: Pribadi)

Gambar 22 Pakaian Adat Kalimantan

(Sumber:)
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2)

Gambar 22 referensi style karakter Kula
(Sumber: Youtube / Storks 2016)

Autodesk Maya 2018

Autodesk Maya merupakan salah satu software untuk
membuat model 3D. Dalam pembuatan tugas karya akhir,
penulis menggunakan software autodesk maya untuk
membuat 3D character model, 3D asset model, dan 3D

Animate.

MAYA

Gambar 22 Logo Autodesk Maya 2018
(Sumber: img.pngio.com)

a) Referensi Gerak
Penulis mencari dan membuat referensi gerak lalu

input referensi tersebut ke dalam software Maya
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Gambar 23 Referensi Gerak
(Sumber: https://nannyoptions.ie/parenting-guide/parents/first-
time-parent/crawling-and-walking/)

Gambar 24 Import referensi gerak
(Sumber: Pribadi)
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b) Animating
Penulis meng-animate karakter yang sudah di

Rigging dan didasari olen 9 dari 12 prinsip animasi

Gambar 25 Animate karakter
(Sumber: Pribadi)

B. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah suatu teknik untuk mendapatkan data yang
akan digunakan untuk keperluan dalam menyelesaikan karya Tugas Akhir.
Terdapat dua teknik yang penulis dan tim lakukan untuk membuat film pendek

animasi, yaitu:

1. Teknik Observasi

Teknik ini dilakukan dengan mengamati perkembangan isu
lingkungan pada awal tahun 2020. Observasi ini berlanjut dengan
mengumpulkan dan mencari data tentang ancaman kepunahan Pesut

Mahakam.

Peneliti mamalia laut di Pusat Penelitian Oseanografi Lembaga lImu

Penelitian Indonesia (LIPI), Sekar Mira mengatakan Pesut Mahakam sudah
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diambang kepunahan. Menurut RASI (Rare Aquatic Species of Indonesia)
hanya tersisa 80 ekor Ikan Pesut di Sungai Mahakam. Hal ini disebabkan
oleh polusi dari industri pertambangan dan penebangan sekitar habitat Ikan

Pesut. Mereka juga terancam oleh jaring — jaring nelayan.

Teknik Literasi

Teknik ini dilakukan dengan membaca beberapa jurnal tentang Ikan
Pesut Mahakam dan Jurnal animasi dari situs internet yang mendukung

cerita dari karya Tugas Akhir film pendek animasi “Spills”.

Ruang Lingkup

Peran Penulis

Dalam pembuatan karya Tugas Akhir film pendek animasi “Spills”,

penulis berperan sebagai:

a. Story Development

Penulis terlibat sebagai Story Development yang bertugas
untuk membuat cerita, yang terdiri dari pengenalan tokoh,
pertentangan masalah, peningkatan emosi, klimaks alur cerita, dan
penyelesaian masalah. Film pendek animasi “Spills” menceritakan

tentang imajinasi seorang anak kecil periang yang bermain dengan
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kapal mainan, cat air dan ikan pesut, kemudian ia membayangkan
boneka pesutnya menjadi hidup. Film pendek ini mengandung pesan

lingkungan alam dan pelestariannya.

b. 3D Animator

Penulis terlibat sebagai 3D Animator yang bertugas untuk
menggerakan karakter, agar penonton dapat merasakan emosi,
pikiran, dan kepribadian karakter dalam cerita “Unnoticed”. Penulis
menggunakan software Autodesk Maya 2017 udalam proses animate

karakter.

c. Visual Effect Artist

Penulis terlibat sebagai Visual Effect Artist yang bertugas
untuk menambahkan visual effect dalam proses compositing agar
film terlihat lebih hidup dan menarik. Penulis menggunakan

software Adobe After Effect untuk membuat visual effect.

2. Kategori Karya

Karya Tugas Akhir penulis dan tim berupa film pendek animasi 3D
yang berjudul “Spills” dengan durasi lima menit. Penulis dan tim

menggunakan teknik pembuatan animasi 3D.
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3. lde Kreatif

Konsep dari karya Tugas Akhir penulis dan tim adalah sebuah film
pendek animasi yang menceritakan tentang isu lingkungan alam yakni
ancaman kepunahan ikan Pesut Mahakam. Kisah ini dibalut dengan cerita
seorang anak berumur 1 tahun bernama Kula yang gemar bermain dengan

mainan kapal, boneka pesut dan cat air milik ibunya.

D. Langkah Kerja

Dalam proses pembuatan karya Tugas Akhir film pendek animasi 3D
“Unnoticed”, penulis bertugas menjadi Story & Concept Development, dan 3D

Animating.

1. Story Development

Langkah penulis dalam membuat cerita karya Tugas Akhir film

pendek animasi “Spills” adalah:

a. Menentukan tema berdasarkan isu lingkungan hidup, yaitu ancaman
kepunahan Pesut Mahakam dan judul film “Spills” yang berasal dari
Bahasa Inggris yang artinya tumpahan.

b. Menentukan karakter, Kula, 1bu Kula dan Pesut

c. Menentukan alur dari cerita, dan memainkan cerita dalam dunia
realita dan imajinasi seorang anak.

d. Menentukan latar tempat yakni Rumah Kula dan Sungai Mahakam.
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e. Mengembangkan konsep yang ada menjadi satu kesatuan cerita

yang lengkap.

Premis : Premis dari karya tugas akhir penulis dan tim adalah 3 macam
sayuran, yaitu Tomat, Wortel, dan Selada menjalankan misi untuk
menarik perhatian pemilik untuk memakannya karena mereka tidak

ingin membusuk di dalam kulkas.

Tema : Teman Seperjuangan

Judul : Unnoticed

Genre : Drama, comedy, action

Pesan : Lebih baik bersatu daripada berseteru
Sinopsis

3 macam sayuran, yaitu Tomat, Wortel dan, Selada berada di kulkas yang
terdapat di dapur suatu rumah. Tomat dengan kepintaran yang ia punya karena
julukan buah dan sayur dalam dirinya memiliki badan yang pendek dan gendut.
Wortel yang berperawakan kece memiliki badan yang atletis dan kuat, Selada dengan
pikirannya yang polos serta nyelench memiliki badan yang tinggi dan kurus, Mereka

bertiga tinggal bersama di dalam kulkas,

Tomat, Wortel, dan Sclada merasa sedih karena tidak kunjung dimakan oleh
pemilik mercka, bagi mercka membusuk di dalam kulkas adalah kematian yang
konyol. Pemilik mercka adalah seorang mahasiswa tingkat akhir bernama Mart yang
hidup menyendiri, Ekspresi muka datar dan pakaian scadanya sclalu terlihat pada
dirinya. Terkadang laki-laki tersebut membuka kulkas hanya untuk mengambil
minuman kaleng dan makanan siap saji, tanpa pernah melihat ketiga sayuran
tersebut. Tomat, Wortel, dan Selada pun merasa putus asa. Akhimya mereka
memutuskan untuk pergi ke meja makan yang ada di depan kulkas agar terlihat oleh
Matt,

Tomat sebagai pemimpin membuat strategi dengan meluncur dari atas kulkas

kan seutas hetti. Dengan kekuatan yang Wortel punya, Wortel pun

L pag

berhasil membuka kulkas dari dalam. Mereka bertiga segera memanjat kulkas dan

dikan paj j kulkas sebagai pijakan mereka. Selada yang memiliki

Gambar 29 Konsep cerita “Spills”
(Sumber: Pribadi)

2. 3D Animating

Langkah penulis dalam membuat 3D Animating karya Tugas Akhir

film pendek animasi “Spills” adalah:
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Membuka software Autodesk Maya 2020.

Mengatur tangent pada menu preference Autodesk Maya 2020
menjadi flat dan stepped di setting — animation untuk membuat
blocking.

Mengubah update view dari active menjadi all pada setting — time
slider agar seluruh viewport akan ter-update jika posisi kamera
berubah.

Mengubah playback speed menjadi real time atau 24 frame per
second.

Membuat reference dari karakter dan environment agar objek yang
terpisah dapat digabungkan dalam satu file pada scene yang
kompleks.

Setelah objek ter-import, penulis mengatur posisi kamera dan
memberi nama kamera “CamShot”, lalu kunci kamera sebagai final
view.

Mengidentifikasi gerakan yang akan dibuat, lalu merekam pre-
visualization untuk refrensi gerakan pada proses animating.
Menentukan pose-pose utama untuk membuat blocking. Lalu
aktifkan tombol auto key pada time slider agar pose dapat terkunci
otomatis.

Membuat blocking pass dan mengubah kurva graph editor menjadi

auto.
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J. Menyimpan file Autodesk Maya dengan format “S(nomor
scene)_C(nomor cut) Nama Animator” sesuai dengan scene dan cut

berapa yang dikerjakan.
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BAB IV

PEMBAHASAN

A. Tema

Dalam membuat film pendek animasi “Spills”, penulis menggunakan tema
isu lingkungan hidup yaitu ancaman kepunahan Pesut Mahakam sebagai konsep
yang dikembangkan dalam film tersebut. Tema ini diangkat dengan menampilkan
kehidupan seorang anak yang periang di ruang lukis milik ibunya. Kula, nama anak
tersebut, ia berimajinasi boneka pesutnya menjadi hidup dan bermain dengannya di
Sungai Mahakam. Tetapi kesenangannya bermain dengan pesut tidak lama karena
sungai berubah menjadi kotor dan pesut pun perlahan kesakitan dan tidak bisa

berenang.

Teman Seperjuangan

Ringan Tenggang Positive
Tangan Rasa Thinking

Egoisme Individualisme Narsis

Gambar 53 Teman Seperjuangan
(Sumber: Pribadi)

Dalam film pendek animasi “Spills”, sifat dapat dimuat pesan-pesan dan

makna dibaliknya, yaitu sebab kepunahan
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B. Alur Cerita

Cerita “Spills” dimulai dari aksi Kula bermain di ruang lukis ibunya
bersama dengan kapal mainannya dan boneka pesut. Lalu masuk ke konflik dengan
Kula yang berkhayal boneka dan mainannya menjadi kenyataan sembari bermain
cat air milik ibunya untuk mendapatkan klimaks cerita. Di dalam imajinasinya
muncul konflik, Sungai Mahakam menjadi keruh dan kapal milik Kula mengalami
kebocoran oli. Pesut pun perlahan melemah dan tidak bisa berenang. Disinilah akhir
dari si Pesut, kematiannya menyorot ancaman kepunahan Pesut Mahakam di

Indonesia.

Beberapa scene film “Spills” dibalut dengan dunia realita dan imajinasi si
Kula. Berulang kali kedua dunia tersebut berselang-seling. Hal ini menambah
keseruan dari cerDi dalam scene ini lah terdapat banyak dialog adu argumen dengan

menunjukkan sikap baik dan buruk mereka. (masukan dari RASI)

C. 3D Animating

Penulis menerapkan Sembilan prinsip animasi dalam proses pembuatan 3D

Animating. Sembilan prinsip animasi tersebut adalah:

1. Squash & Stretch

Penambahan efek lentur atau elastis pada boneka pesut ketika

sedang dimainkan dengan Kula.
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Gambar 60 Adegan boneka pesut jatuh
(Sumber: Pribadi)

Boneka pesut jatuh dari genggamana Kula sehingga menyebabkan

boneka sedikit memipih terkena benturan dengan lantai.

2. Anticipation

Gerakan awal sebagai persiapan atau ancang-ancang sebelum
karakter melakukan gerakan utama adalah penerapan yang penting dalam

animasi.

Gambar 61 Adegan Kula mengambil cat air
(Sumber: Pribadi)
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Karakter Kula hendak mengambil cat, ia ancang-ancang

mengulurkan tangannya sebelum mengambil cat tersebut.

3. Pose to Pose
Proses animating film pendek animasi “Spills” dibuat dengan cara
menentukan pose sebagai key frame tertentu saja. Cara pose to pose tentu

akan mempercepat waktu pengerjaan 3D animate.

Gambar 62 Adegan Kula mengambil cat air
(Sumber: Pribadi)

4. Follow Through
Objek atau bagian dari karakter yang ikut bergerak karena dampak

dari gerakkan utama.

Gambar 63 Adegan ibu Kula berjalan
(Sumber: Pribadi)
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Seperti gerakkan kain rok ibu Kula yang ikut bergerak ketika ibu

Kula melangkah

5. Slow in & Slow Out
Penentuan cepat atau lambatnya gerakan Karakter agar Adegan

terlihat nyata.

-

"y 5 3

Seperti gerakan tangan Kula ketika mengendap-endap untuk masuk
ke ruang lukis ibunya.
6. Secondary Action
Gerakkan tambahan pada karakter agar terlihat lebih nyata dan

memperkuat emosi karakter.

Seperti pada adegan ini, Kula duduk dan menggerakkan kakinya
ketika memainkan cat air, secondary action ini menambah emosi bahagia

Kula.
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7. Arcs

Pola atau alur gerakkan agar terlihat lebih halus.

)

A

Pada adegan ini lbu kula memiringkan kepalanya perlahan dan
tersenyum secara bersamaan.
8. Timing & Spacing
Penentuan waktu dan jarak antar gerakkan agar gerakkan animasi

dapat lebih terkontrol.

Gerakkan Ambar ketika bangun dari duduknya memerlukan Time &
Spacing yang baik agar gerakkannya terlihat lebih nyata dan sesuai dengan

referensi gerakan.
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9. Exaggeration
Gerakkan yang dilebih-lebihkan agar karakter lebih mendramatisir

sebuah adegan.

e P

Pada adegan ini Kula menangis sambil memejamkan matanya,
menaikkan bahunya dan bibir yang melengkung, dengan begitu karakter

Kula terlihat sangat dramatisir ketika menangis.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Menentukan tema yang tepat merupakan langkah awal dalam pembuatan
film pendek animasi. Penulis harus mampu mengembangkan tema tersebut menjadi
satu kesatuan cerita yang dapat menghibur penonton. Selain itu, hubungan antara
jumlah karakter, watak karakter, dan alur cerita harus selaras agar menghasilkan

film pendek animasi yang menarik.

Penulis menyadari bahwa membuat film pendek animasi 3D tidak mudah.
Pembuatan film membutuhkan banyak ilmu serta latihan yang cukup agar dapat
menerapkan dua belas (12) prinsip animasi pada proses pengerjaan animating

dengan baik dan benar.

B. Saran

Dalam pembuatan film pendek “Spills”, penulis memiliki beberapa saran
yang ditujukan kepada mahasiswa animasi, masyarakat, maupun Politeknik Negeri

Media Kreatif Jakarta. Beberapa saran tersebut adalah:
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1. Bagi Mahasiswa:
a. Buatlah film pendek animasi dengan cerita yang menarik dan membawa
aspek budaya nusantara.
b. Perbanyak referensi dan wawasan untuk membuat film pendek animasi.
c. Lakukan pembuatan karya Tugas Akhir dengan bersungguh-sungguh
sepenuh hati, disiplin, dan bertanggung jawab agar menghasilkan film

pendek animasi yang baik.

2. Bagi Masyarakat
a. Menjadikann film animasi 3D ini sebagai pelajaran dan ajakan bagi kita
semua agar lebih merawat dan melestarikan lingkungan alam.

b. Memperluas pengetahuan mengenai keberadaan Pesut Mahakam.

3. Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif
a. Memberikan informasi mengenai aturan karya Tugas Akhir dengan lebih
rinci lagi.
b. Meningkatkan koordinasi antara pihak kampus dan mahasiswa agar tidak

ada kesalahpahaman mengenai info tentang karya Tugas Akhir.
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