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ABSTRAK

Muhammad Igbal Erfand, 2024erancangan Iklan Komersil CV. Matiinu
Berdikari berbasis Animasi 2D

CV. Matiinu Berdikari merupakan perusahaan percetakan yang berada di
kota Pekanbaru, berada di jalblienas yang memiliki banyak persaingan. Pada
Pandemi Covidl9 terjadi, banyak perusahaan, pembisnis,-toko, usahawan dan
lainnya mengalami penurunan omzet, termasuk perusahaan percetakan. Oleh
karena itu penulis ingin membantu perusahaan percetakan @iiniviBerdikari
untuk mulai bangkit lagi, dengan cara membuat animasi 2D sebagai iklan komersil
untuk membantu perkembangan CV. Matiinu Berdikdetodeperancangagang
penulis gunakan adalah metddlack boxmerupakan metode perancangan yang
dibuat secara spontanitas oleh percancang. Ide bisa datang dari mana saja dan kapan
saja untuk membuat suatu karydetode Analisa data yang digunakan dalam
perancangan animasi 2D ini adalah menggunakan metode Analisa data 5W+1H.
Hasil akhir dari perancangan ini adalah animasi komersil 2D sebagai media utama
dan poster, stiker, kartu nama, media sostlanner, sert@atalog sebagai media
pendukung.

Kata Kunci: Animasi, Percetakariklan, Frame by Frame
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Seiring perkembangan zaman, teknologi akan terus berkembang dan
berkembang lebih cepat lagi. Terlebih lagi perkembangan teknologi ini tidak
terbatas pada suatu bidang saja, namun bidang lain juga seperti astronomi, media
komunikasi, dan sesuai topik utamanya yaitu percetakan. Produk hasil percetakan
kini bisa kita liha dimanapun, buku, majalah, map dan sebagainya merupakan bukti
dari perkembangan percetakan di dunia. Menurut Badan Pusat Statistik,
pertumbuhan produksi industri manufaktur mikro dan kecil pada kuartal ketiga
2017 untuk sektor percetakan dan reprodukslianeekaman naik sebesar 14,48%
dibandingkan dengan periode sama pada tahun lalu. Selain itu, pertumbuhan
industri tersebut pada triwulan 111/2017 terhitung masih naik sebanyak 8,12%
dibandingkan dengan kuartal sebelumnya.

Pada buku Analisis Pembangunan Industri Edisi 2021, dikatakan bahwa
Industri mulai mengalami kenaikan pertumbuhan yang berarti sejak semester Il
2018. Percetakan mengalami pertumbuhan relative tinggi yaitu sebesar 5,40%, dari
pertumbuhan negétsebesar 3,03%.

Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia (PPGI) menargetkan kinerja
industri percetakan bisa tumbuh 10 persen tahun ini. Pertumbuhan ini didukung
dengan adanya momen pemilihan umum, tahun ajaran baru, hingga perkembangan
industri rumah tangga. Adapun sepagjasemester | 2019 kemarin, industri

percetakan mengalami pertumbuhan akibat adanya kegiatan pemilu yang



berdampak pada kenaikan omzet yang lumayan. Selain itu, adanya kebijakan
pemerintah yang melarang bukuku katalog atau petunjuk untuk produk
elektronik dan lainnya dicetak di luar negeri dinilai sangat membantu industri
percetakan tanah air. Bulwku kdalog dan petunjuk penggunaan alat elektronik
terutama yang berbahasa Indonesia wajib dicetak di dalam negeri.

Percetakan pada umumnya memiliki banyak jenis, percetakaion,
percetakan digital, maupun percetakan offset. Pruduk yang dihasilkan oleh
percetakan ini adalah Buku, majalah, pamflet, brosur da#dein

Di Indonesia Percetakan Offset sangat banyak tersebar di berbagai wilayah.
Diambil dari sumber Indonesia Direktori Bisnis, di Bandtergliri dari 3 kategori
yang berupa Offset Printing, Screen Printing, dan Digital Printing, yang dimana
offset printing merupakan jumlah terbesar dari 3 kategori lainnya. Percetakan di
Bandung pada tahun 2018 menunjukkan angka 457. Angka ini mengartikaa bah
persaingan di bidang percetakan sangat besar.

Tabel 1 Data Jumlah Penerbitan dan Percetakan di Kota

Bandung Tahun 2018

1. Percetakan 457 65.10
2. Penerbitan 245 34.90
Total 702 100 %

Sumber : Indonesia Direktor1 Bisnis

Hal ini tidak terjadi di Bandung saja, hamun juga di daerah lain seperti

Medan Barat yang datanya berasal dari pemkomedan.go.id memiliki 23 percetakan



yang terdaftar. Hal ini menandakan bahwa percetakan masih berkembang pesat saat
tahun 2018.

Sebagian besar usaha percetakan di kota Pekanbaru juga mengalami
pertumbuhan yang sangat besar dibandingkan kota Medan Barat. Berikut data
pesebaran dan jumlah unit usaha usaha percetakan kota di Pekanbaru tahun 2018.

Tabel 2Pesebaran Usaha Percetakan di kota

Pekanbaru tahun 2018

No Kecamatan Jumlah Perusahaan
Usaha Percetakan
1 Bukit Raya 11
2 Lima Puluh 14
3 Marpoyan Damai 20
4 Payung Sekaki 18
5 Pekanbaru Kota 19
6 Rumbai 2
7 Rumbai Persisir 1
8 Sail 10
9 Senapelan 6
10 Sukajadi 71
11 Tampan 16
12 Tenayan Raya 3
13 Tangkerang Barat 1
Jumlah 192

Sumber: Disperinding KotePekanbaru, 2019

Pada tabel datas, menunjukkan bahwa usaha percetakan di kecamatan
Sukajadi merupakan usaha percetakan yang paling besar diantara percetakan
lainnya yang berada di kota Pekanbaru yaitu sebanyak 71 unit usaha. Setiap hari,
sentra usaha percetakan ldtcamatan Sukajadi ini memang terbilang ramai.
Tingginya permintaan menjadikan usaha percetakan ini mengalami peningkatan.
Himpunan Pengusaha Muda Provinsi Riau memprediksi akan terjadi peningkatan
omzet di bidang usaha percetakan, printing, banner, damodahhkankuliner

menjelang pesta Pemilihan Kepala Daerah 2018 di daerah ini. Ketua Himpunan



Pengusaha Muda Riau Budi menjelaskan myslkada seperti tahun ini biasanya
akan membawa berkah rezeki bagi pelaku usaha khususnya yang bergerak di
bidangpercetakan.

Pandemi yang melanda deluruh dunia melahirkan krisis ekonomi di
berbagai sektor, salah satunya yaitu percetakan. Mulai dari pertengahan tahun 2020
pelaku usaha percetakan sudah mulai porak poranda, pemasukan memipksj pro
terganggu, cicilan mesin tak terbayar dan lain laintadbibah lagi pengeluaran
untuk THR idul fitri sudah dilepan mata yang membuat dunia usaha percetakan di
ambang kebangkrutan masal terutama di pelaku usaha percetakan kecil dan sedang.

Dewan Pimpinan Pusat (DPP) Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia
menyatakan bahwa begitu besar dampak CGt9iderhadap industri percetakan
grafika. Hampir seluruh percetakan di Indonesia mengalami penurunan omzet dan
produksi lebih dari 70%, yang dimaaagka ini menunjukkan betapa brutalnya
efek dari pandemi saat itu. Di bulan maret yang harusnya terjadi peningkatan
prosuksi buku seiah karena tahun ajaran baru jadi batal akibat pandemi.

Pelanggartidak ada lagi yang mampir ke percetakan akibat pembatasan
kegiatan usaha. Tidak banyak jugarcetakan yang pelanggannya menunda
pembayaran. Bahkan hingga karyawan percetakan banyak di PHK akibat krisis
ekonomi yang terjadi pada pandemi. Salah satu perusahaan percetakan yang
terdampak krisis ekonomi akibat pandemi ini adalah CV. Matiinu Berdikari

CV. Matiinu Berdikari adalah percetakan yang berada di kota Pekanbaru
setidaknya sejak tahun 2016. Dalam usahanya CV. Matiinu Berdikari hadir sebagai

percetakan yang menyediakan jasa ataupun kebutuhan UMKM seperti kemasan,



paperbag, juga kebutuhan dalam pemerintahan. Adapun produk yang dapat dicetak

oleh percetakan ini adalah buku, majalah, kalender, kartu nama dan lain lain.

——Offet

Gambar 1 Logo CV. Matiinu Berdikari

Sumber: Dokumen Perusahaan CV. Matiinu Berdikari, 2018

CV. Matiinu Berdikari juga merupakan perusahaan yang terdampak akibat
krisis ekonomi akibat pandemi di pertengahan tahun 2020 gilaman Pimpinan
Pusat (DPP) Persatuan Perusahaan Grafika Indonesia menyatakan bahwa begitu
besar dampak Cowtl9 terhadap industri percetakan grafika. Di bulan Maret, April
hingga juli 2020 merupakan bukulan jelang tahun ajaran baru, dimana
seharusnya etjadi peningkatan produksi bukwku sekolah. Tapi karena
pandemik, tidak adanya kejelasan pesanan dari penerbit maupurtudan
pemerintah, sehingga produksi mengalami penghentian, Pihak sekolah maupun
instansi menunda keputusan pembelian buku atau pesanan barang cetakan karena

menunggu instruksi lebih lanjut dari pemerintah mengenai penggdaaayang



kini dialihkan untuk penanggulangan Couiél. Proyek permintaan dalam sektor
percetakan berkurang, produksi macet hingga pengurangan karyawan finishing dan
operator cetak telah dilalui. Bahkan pembayaran ceteli@mt sering menunggak
dalam waktu yang lama, hingga permasalahan yang tidak terduga kerap terjadi
kepada CV. Matiinu Berdikari.

Dengan usaha keras, pantang menyerah, hingga-rbembahu antar
perusahaan, kini CV. Matiinu Berdikari sudah mulai fokus ke tahap pemulihan
akibat pandentCovid-19yang mulai meredd&erusahaan ini juga mulai melakukan
promosi melalui cara lama menggunakan kalender, brosur serta kartu nama yang
kerap kali dihiraukan isinya.

Kebanyakan masyarakat terutamalwidonesia mulai mengenal tentang
internet. Sebuah media yang membuat manusia mendapatkan informasi dengan
cepat dan cukup akurat membuat masyarakat menyukainya, salah satunya yaitu
media sosial. Taprial dan Kanwar (2082mengemukakan bahwaedia sosial
adalah media yang digunakan oleh individu agar menjadi sosial, atau menjadi sosial
secara daring dengan cara berbagi isi, berita, foto dahalailengan orang lain.
Keberadaan media sosial yang memungkinkan siapapuandpuan dan kapanpun
dapat mendapatkan informasi dengan cepat ini yang membuat kebanyakan
masyarakat ingin bisa mencari apapun dengan cepat pula, termasuk jasa atau
produk.

Untuk sebuah perusahaan di era digital sekarang sayangnya masih sedikit
yang sudah dilakukan CV. Matiinu Berdikari untuk mempromosikan produk atau

jasanya melalui media digital sehingga penyebaran namanya lamban. Karena



permasalahan tersebut Penulis tertarik megkgtn permasalahan bagaimana
Perancangan Iklan Komersil CV. Matiinu Berdikari berbasis Animasi 2D

guna memperkenalkan produk dan jasanya lebih luas.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya
terdapat permasalahan beberapa permasalahan yaitu :
1. Selamamasa pandemi berlangsung, CV. Matiinu Berdikari memiliki masalah
yang sangeberimpas pada finansial dan kini masih melakukan pemulihan.
2. Kurangnya media promosi mengenai jasa CV. Matiinu Berdikari yang lebih

meluasdan bisa diterima banyak orang.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan, maka dibuatlah batasan masalah untuk memfokuskan ruang lingkup
permasalahan yang akan disampaikan. Penulis memfokuskarr @adecangan
Iklan Komersil CV. Matiinu Berdikasi berbasis Animasi 2D sebagai media

untuk memperluas nama perusahaan ini ke khalayak banyak.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas miakasan masalah karya ini
a d a |BagaimanaPerancangan Iklan Komersil CV. Matiinu Berdikberbasis
Animasi 2D ?0. Sehingga dapat mencapai tujuan dalam mempromosikan dan

membantu CV. MatiinlBerdikari.



E. Orisinalitas

Perancangan pembuatan animasi 2 dimensi ini mempromosikan CV.
Matiinu Berdikari penyampaiannya secara tersirat bukan tersurat. Sehingga penulis
dapat menitik beratkan pada minat penonton menggunakan visual yang merupakan

hasil imajinasi penulis dan melaldésainyang telatdirencanakan

F. Tujuan Berkarya

Adapun tujuan pengerjaan media promosi agalah membantu CV.
Matiinu Berdikari untuk mempromosikan percetakannya dengan cara membuat
iklan komersil animasi 2DSehingga CV. Matiinu Berdikari dapat mengenalkan

CV. Matiinu Berdikari lebih luas dan melewati krisis pandemi C&Ad

G. Manfaat Berkarya
Adapun manfaat dari karya ini adalah sebagai berikut:

1. Sebagai pengembangan ilmu, keterampilan penulis, portfolio dalam
membuat animasi kedepannya baik di dunia pendidikanpoma dunia
industri.

2. Dapat dijadikan acuamlan referensi untuk berkarya animagaupun
penelitian kedepannya.

3. Supaya Masyarakat mulai mengembangkan media promosi mereka menuju
digital dan tidak lagi mempromosikan karya hanya melalui cara cara lama,

serta mulai mengenal perubahan zaman dan mengikuti perubah itu.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Praksis
1. PercetakanMatiinu Berdikari

CV. Matiinu Berdikari merupakan perusahaan yang bergerak dalam
bidang percetakan, pengadaan barang, periklanan, signage dan
perdagangan umum. Perusahaan ini beralamat di jalan Utama/Nenas
No. 46 kecamatan Sukajadi kota Pekanbaru Provinsi Riau. CV. Matiinu
Berdikari saat ini memiliki 5 karyawan yang jika dibandingkeinesum

terjadinya pandemi Cowidl9, perusahaan ini memili&b karyawan.

' ERCETAKAN&p =
\/ s | eam—

Gambar 2 Toko CV. Matiinu Berdikari

Sumber: Dokumentasi CV. Matiinu Berdikari, 2018

CV. Matiinu Berdikari didirikan oleh pak Efri Yandi selaku direktur
perusahaan pada tahun 2015 yang masih terus berkembang hingga

sekarang. Pak Efri Yandi sendiri membangun usaha ini di Jl.



Utama/Nenas yang dimana daerah ini sangat banyak berdiri perusahaan
percetakan lainnya. Pak Efri Yandi sengaja memilih mendirikan
usahanya di tempat yang persaingannya banyak dikarenakan disitulah
tempat calon konsumen sering mencari percetakan untuk raemes
cetakan.

Sudah banyak konsumen dari perusahaan lain yang memesan ke
percetakan CV. Matiinu Berdikari. Dari berbagai wilayah seperti
Gorontalo, Jawa Timur, Bengkulu, Sumatera Selatan, Jambi, Sumbar,
Kepulauan Riau, dan Riau. Mulai dari kebutuhan cetak rumah sakit Al
Saboe Gorontalo, KPU Sumatera Selatan, kebutuhan buku tulis dan
pena kantor dinas pendidikan provinsi Kalimantan Utara, pengadaan

tinta kantor Jawa Timur, dan lainnya.

. Sejarah PercetakanBerdikari

Percertakan ini awalnya hanya menerima operan cetak saja dengan
nama tokdViatiinu Offset Matiinu Offset saat itu hanya memilikiunit
mesin cetak. Seiringerambahnya jumlah permintaan dan kebutuhan
maka dibuatlah legalitas perusahaan berupa CV yang bernamakan CV.
Matiinu Berdikari. Matiinu diambil dari kata Al Matin yariggrartiyang
maha teguh/ kokoh. Sedangkan Berdikari yaitu berdiri di atas kaki

sendiri/ berdiri dengansahasendiri.
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Gambar 3 Proses pengerjaan cetakan

SumberObservasi penulis, 2023

Awal berdirinya perusahaan ini di kerjakan oleh 1 orang saja yaitu
pak Efri Yandi selaku Direktur perusahaan. Namun seiring
berkembangnya usaha ini dan terjadi peningkatan permintaan konsumen
akhirnya memiliki banyak karyawan bahkan hingg&agyawan.

Awalnya pun perusahaan ini hanya memiliki 1 mesin cetak Sorm M
dengan satu warna. Lalu satu persatu mesin bertambah seiring
berkembangnya perusahaan ini. Mulai dari mesin potong digital, mesin
GTO, mesin Sorm duawarna, mesin ragkap, mesin pemanas cover

plastikdanlainnya
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PRINTING MACHINE
Gambar 4 Mesin C/. Matiinu Berdikari

Sumber: Dokumen Perusahaan GAAtiinu Berdikari

Namun sejak Covid9 melanda Indonesia perusahaan ini
mengalami penurunan. Pada awalnya sring konsumen menunda
pembayaran dikarenakan pandemi, pemasukan dari proyek juga
mengalami hambatan. Karena pemasukan sedikit dan pengeluaran
besar, CV. Matiinu Berdikari terpaksa harus PHK banyak sekali
karyawan.

Namun walaupun demikian, perusahaan ini tetap berjalan karena
kerja keras dari pak Efri Yandi yang berusaha terus menerus untuk
mendapatkan konsumen walaupun saat itu karyawannya hanya sedikit.
Dengan usaha dan kerja keras yang dibangun bersama samangan sa
bantu dengan perusahaan lainnya kini CV. Matiinu Berdikari

mengalami proses pemulihan akibat Pandeéaviid-19.
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3. Fungsi Percetakan Offset Bagi Masyarakat

Percetakan sangatlah penting bahkan sejak sebelum era digital
percetakan menjadi salah satu pembuat media yang populer seperti
koran, buku, majalah dan lain lain yang berfungsi sebagai media
informasi. Hingga sekarang tak dapat dipungkiri percetakan masih
sangat dibutuhkan terlebih di dunia bisnis. Percetakan sekarang lebih
sering digunakan untuk membuat brosur, spanduk, company profile, dan
masih banyak lagi.

Sekarang kebutuhan masyarakat untuk mempromosikan produk
merka salah satunya yaitu menggunakan jasa percetakan ini. Banyak
juga yang menggunakan jasa percetakan ini untuk membuat kotak kue,
bungkus burger dan lain lain. Percetakan juga sering digunakak unt
kegiatan politik seperti kalender pemilu, majalah kegiatan yang

dilakukan pemimpin dan kebutuhan KPU lainnya.

B. Kajian Teoritis
1. Teori Perancangan
Perancangan dapat diartikan sebagai gambaran, pengaturan, dan
sketsa dari beberapa elemen terpisah umteikjadi kesatuan yang utuh
dan berfungsi. Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang
diperlukan oleh system baru. Bermanfaat untuk memberikan gambaran
rancangan bangun yang lengkap sebagai pedoman dalam

mengembangkan sesuatu.
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MenurutSyifaun (2003: 2)

Perancangan adalah bentuk penggambaran, perencanaan, dan

pembuatan sketsa atau kombinasi beberapa elemen yang terpisah

hingga menjadi satu kesatuan utuh danber fungsi sebagai alur
perancangan sistem (system flowchart), yang menunjukan urutan
urutan proses perancangan.

Menurut Rizky (2011: 140)

Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu

yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi

serta di dalamnya melibatkan deskripsi mengenai struktur serta
detail komponen dan juga keterbatasan yang dialami dalam proses
pengejaannya.

Dari pernyataartersebutdapat disimpulkan bahwa perancangan
merupakan tahap yang perlu dilakukan sebelum masuk ke tahap
pembuatan hingga sampai ke hasil jadi sebuah karya desain.
Perancangan juga diperlukan untuk menganalisis kebutuhan
klient/masyarakat untuk menjawab permasafalyang ada sehingga

menjadi solusi yang sesuai dengan arah tujuan.

. Teori Seni Rupa

Menurut Tosloy dan Bastomi (1992:12eni adalah kegiatan
manusia yang dilakukan secara sadar, dengan perantara perantara
tertentu untuk menyampaikan perasaan ydihgyatinya kepada orang
lain sehingga mereka juga merasa mengalaminya.

Sedangkan dal anartoB athearsaas ailn gdyariis Biah
fiarsO yang merupakeam® kdaa Yangnisefmul a

kecakapan atau kepandaian yang bermanfaat. Sepanjang sejarahnya, art
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telah menampung sejumlah arti, disamping arti yang dibawanya dari
asal usulnya.

Seni rupa merupakan cabang seni yang mengekspresikan
pengalaman artistik manusia lewat objek dua dimensional dan tiga
dimensional (Soedarso, 1990: 9). Seni rupa juga memiliki tunssur
sebagai berikut:

a. Unsur Fisik
1) Bentuk
a) Titik
Titik merupakan suatu bentuk kecil yang tidak mempunyai
dimensi dan sederhana, biasamgamiliki raut bondaran
sederhana. Namun bila dibesarkan akan terlihat raut
bundaran, mampat, tak bersudut, bujur sangkar, segi tiga,
lonjong, dll.
b) Garis
Garis merupakan hasil goresan atau batas suatu ruang,
rangkaian massa, dan warna. Garis bisa dibedakan atas lurus,
melengkung, bertekuk atau patdbaris lurus terdiri dari
garis vertikal, horizontal, dan diagonal. Sedangkan garis
lengkung dibedakan atas garis lengkung tunggal dan
majemuk.

c) Bidang
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Bidang adalah bentuk pipih tanpa ketebalan, hanya memiliki
dimensi panjang dan leb&empunyai kedudukan dan arah
serta dibatasi oleh garis. Raut bidang meliputi geometri,
organis, bersudut, gabungan, tak beraturan, dan kebetulan.
d) Gempal/volume
Gempal merupakan bentuk yang memiliki dimensi ketebalan
atau kedalaman di samping lebar dan panjang yang bisa
dikenal dengan 3 dimensi. Bentuk gempal ada banyak,
namun secara garis besar dapat dibedakan atas gempal
kubistis, silindris, gabungan, dan varfiat
2) Warna
Menurut fisika, warna adalah kesan yang ditimbulkan oleh
Cahaya pada mata. Menurut ilmu bahan, warna adalah semacam
zat berupa pigmen. Peran warna bisa meliputi makna alam,
symbol, dan mewakili dirinya. Warna terdiri dari warna primer,
sekunder, tengah,r®er, dan kuarter. Dalam digital warna bisa
terbagi menjadi CMYK, RGB, dan HSV. CMYK singkatan dari
Cyan, Magenta, Yellowgdan Key/Black merupakan model
warna yang digunakan untuk mencetak seperti majalah, brosur,
dan surat kabaRGB singkatan darRed, Green, dan Blue
Yang digunakan untuk media digital. Sedangkan HSV singkatan
dari Hue, Saturationdan Value sama gunanya seperti RGB,

namun lebih mendekati dengan cara visual mata manusia.
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3) Tekstur
Tekstur merupakan nilai raba suatu permukaan, besapa
kasar ataupun halus. Namun secara visual ada tekstur kasar dan
halus yang bersifat semu, artinya berbeda kesan yang dirasakan
bila dipandang dengan kesan yang dirasakan saat di raba.
4) Ruang
Ruang nyata dapat berbentuk 2 dimensi dan 3 dimensi. Contoh
ruang nyata 2 dimensi adalah bidang yang dapat di lukis atau
menulis.Contoh ruang nyata 3 dimensi adalah taman, arsitektur,
interior, patung, dan sebagainya.
5) Struktur
Struktur merupakan susunan atau hasil pengorganisasian unsur
unsur dasar yangelahirkan wujud baru yang disebut karya
seni.
b. Unsur Nonfisik
Unsur nonfisik yang dimaksud adalah isi yang terkandung dalam
karya seni rupa yang kemudian dimaknai oleh pengamat. Unsur ini
tidak selalu mudah untuk diidentifikasi, khususnya jika ditampilkan
secara tersamar.
Selain unsur unsur seni rupa, seni juga memiliki prHpsipsip
atau bisa juga disebut komposisi, yaitu pengaturan unsur unsur rupa

agar terlihat harmonisMenurut Salam dkk. (2020:32) dalam
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bukunya menjelaskamahwa prinsip-prinsip seni rupasebagai
berikut
1) Kesatuan
Kesatuan merupakan prinsip yang sangat penting, tanpa
kesatuan, karya tampak kacau dan tidak menarik di pandang.
Ada beberapa kesatuan yang dapat ditampilkan pada sebuah
karya, yaitu kesatuan ide, kesatuan gayakeésatuan bentuk.
2) Keseimbangan
Pada karya seni rupa, keseimbangan diartikan sebagai suatu
keadaan yang menunjukkan bahwa semua bagian atau unsur
yang membentuk karya tidak saling terbebani.
3) Proporsi
Proporsi bisa disebut sebagai perbandingan ukuran, bila
proporsi suatu objek tampak wajar secara naturalis, maka objek
tersebut disebut proposional.
4) Irama
Irama dalam pengertian umum vyaitu kondisi yang
menunjukkan kehadiran suatu yang berulang ulang secara
teratur. Pada alam kita bisa lihat seperti pengulangan ombak

laut, gelombang pasir gurun, barisan semut dan lainnya.
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5) Pusat Perhatian
Pusat perhatian juga disebut penonjolan, klimaks, dominasi,
unggul atau Istimewa pada suatu kasghingga lebilmenarik
perhatian dibandingkan sisi lainnya.
6) Kontras
Dalam pengertian sederhana, kontras adalah sesuatu yang
berlawanan, namun dalam seni kontras umumnya dimaknai
sebagai sudut pandang estetika. Saling berlawanan tetapi saling
mendukung dan merupakan kesatuan yang seimbang.
Contohnya, tidak ada pengertiantipujika tidak ada hitam,
tidak mengenal gembira jika tidak sedih, seakan kontras adalah

hal yang berlawanan dan mengejutkan.

3. Teori Periklanan

Menurut Tjiptono (2014:2)
Iklan adalah bentuk komunukasi pemasaran tidak langsung, yang
didasari pada informasi tentang keunggulan atau keuntungan suatu
produk, yang disusun sedemikian rupa sehingga menimbulkan rasa
menyenangkan yang akan mengubah pikiran seseorang untuk
melakukan kputusan pembelian.
Iklan merupakan bentuk informasi produk ataupun jasa kepada

calon konsumen melalui media. Dengan iklan khalayak banyak

diharapkan dapat memperoleh informasi dari satu produk/jasa yang

diiklankan. Pada dasarnya tujuan periklanan yaitu mengubah,

memengaruhi, serta memengaruhi sikap khalayak. Hal inilah
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yangakanmendorong terjadinya perubahan perilaku konsumen
terhadap barang yang diiklankan. Selain itu iklan memiliki tujuan
khusus di antaranya untuk membentuk kesadaran akan suatu produk
atau merek baru.

Ada banyak cara untuk melakukan iklan, salah satunya yaitu TVC
(Television Commercial) yang sering kita kenal sebagai video iklan.
TVC (Television Commercial) adalah media pemasaran yang bertujuan
menyampaikan pesan, memperkenalkan produk/jasa, kepadgadal
banyak melalui video pemasaran. Media ini dapat di unggah melalui
media sosial, website, ataupun televisi.

Durasi dari television commercial juga cukup bervariasi, mulai dari
10 hingga lebih dari 60 detik. Durasi dapat disesuaikan oleh Perusahaan
tergantung keinginan, kreativits dan budget yang dimiliki. Mengiklan
disuatu platform seperti televisi, platform nmeedosial, ataupun melalui
influencer tidaklah murah. Pada dasarnya, iklan berdurasi 30 detik sudah

cukup karena tidak terlalu pendek dan tidak telalu parganasinya.

. Teori Media Promosi

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), medieupakan
alat atau sarana komunikasi sebagai perantara maupun penghubung.
Secara bahasa, media berasal dari kata medius yang merupakan bahasa

latin yangberarti tengah.
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Menurut (Fatria, 2017:136) media adalah segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran,
dapat membangkitkan semangat, perhatian dan kemauan siswa sehingga

dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran pada sisw

Menurut Buchory dan Saladin (2018:56)

Promosi adalah fungsi pemasaran vyang fokus untuk

mengkomunikasikan  prograprogram  pemasaran  secara

persuasive kepada target pelanggalon pelanggan (audience)
untuk mendorong terciptanya transaksi pertukaran antara
perusahaan dan audience.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa promosi
berarti sebuah kegiatan yang dilakukan perusahaan menawarkan atau
mempengaruhi konsumen terhadap barang/jasa yang dimiliki sebuah
perusahaan, dengan harapan konsumen percaya pada produk yang dijual

dan mau membeli produk tersebut atau menggunakan jasa

yangditawarkan.

5. Teori Animasi 2D
Menurut Hidayatullah dkk (2011: 63)
Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara
berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut ditampilkan dengan
kecepatan yang memadai, maka rangkaian gambar tersebut akan
terlihat bergerakadalah usaha untuk membuat presentasi statis
menjadi terkesan hidup.
a. Sejarah animasi
Hallas dan Manvell (dalam Palontjongi, 2008: 9),

mengemukakan bahwa sejak lama manusia sudah berusaha
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untuk membuat gambar bergerak. Dimulai sejak 30.000 tahun
yang lalu manusia purbakala sudah membuat gagdrabar
yang mencerminkan suatu proses gerak. Hal tersebut dapat
dilihat pada gua Altamira di Spanyol serta gua Lascaux di

Perancis.

Menurut Thomas (dalam Syahfitri, 2011: 214)

Orang Mesir Kuno membuat gambar terkesan hidup dengan

urutan gambagambar para pegulat yang sedang bergumul,

sebagai dekorasi dinding. Bangsa Mesir Kuno mencoba
gambar terkesan hidup sejak tahun 2000 SM.

Pada relief candi juga berusaha untuk mencerminkan proses
gerak dengan dasar bahasa rupa yang mengacu pada cara wimba
dan isi wimba (Harto, 2016: 96).

Selain relief pada candi maupun peninggalan Hindu
Buddha, Indonesia memiliki wayang yang kebanyakan dijumpai
di pulau Jawa. Menurut Guritno (dalam Suharyono, 2005: 24
25), wayang secara bahasa berasal dari kata wewayangan atau
wayangan, yang berarti bayamyyang diambil dari bahasa
Jawa.

Dengan begitu dapat disimpulkan terdapat perkembangan
teknik dasar animasi setidaknya sejak masa prasejarah yang
akhirnya mengalami titik cerah penting pada tahun 1930. Pada

tahun tersebut muncul film animasi bersuara yang dibuat

perusahaan animasi terbebangga sekarang yaitu Walt Disney
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yang saat itu masih menggunakan alat alat manual untuk
membantu proses pembuatan animasi.
Jenis jenis animasi

Menurut Harto (2012: 36), animasi dapat dibagi berdasarkan
bahan dasar dan dimensi, gaya dan asal negara, durasi, cara
gerak, dan berdasarkan fungsi kegunaanfiglapun jenis jenis
animasi adalah sebagai berikut;

1) Animasi Tradisional

Animasi tradisional merupakan jenis animasi paling tua.
Proses pembuatan animasi ini yaitu dengan menggambar di atas
meja yang memiliki lampu didalamnya.

Animator harus menggambar setiap frame satu per satu untuk
menghasilkan urutan animasi. Contoh animasi yang
menggunakan jenis animasi tradisional ini yaitu Pinocchio
tahun1940, Tarzamahun1999, The Little Mermaitahun1989,
dan lain lain.

2) Animasi2D

Animasi 2D merupakan animasi yang digambarkan dengan
frame by frame seperti animasi tradisional, namun animasi 2D
tidak terbatas pada animasi tradisional saja. Animasi 2D kerap
memakai media digital dalam proses pembuatannya.

3) Animasi 3D
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Animasi 3D adalah jenis animasi yang sering digunakan saat
ini. Dengan bantuan software animasi 3D animator dapat
menggerakkan bagidmagian tubuh da mengatur gerakan
sesuai keinginan.

Animasi jenis ini memerlukan spesifikasi komputer yang
canggih untuk dapat bekerja. Karena memerlukan waktu yang
sangat lama dan membuat GPU dan CPU sangat panas. Bahkan
prosesrender bisa sampai berbulan bulan tergantung tingkat
detail pada animasi 3D tersebut.

4) Motion Graphic

Motion Graphicmerupakan grafis digital yang digabungkan
untuk menghasilkan ilusi gerak. Jenis animasi ini
menggabungkan unsur desain grafis dalam animasinya.

5) Stop motion

Animasi stop motionmerupakan animasi yang objeknya
benar benar ada dan digerakkan serta diasakbifframe pada
satu waktu. Sehingga bisa menimbulkan ilusi gerak setelah
objek dipindahkan dari saftameke frameberikutnya.

. Prinsip animasi

Prakosa (2010:15570), memperkenalkan teknik animasi
yang dikenal sebagai 12 prinsip animasi. Johnston dan Thomas
merupakan 2 orang diantara 9 orang dib&8likeping Beauty,

Cinderella, dan film animasi klasik Disney lainnya. Prinsip
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dasar animasi sendiri sudah ada sejak ¥980dan 12 prinsip
animasi itu ditulis dalam bukd'he Illusion of the Life: Disney
Animationyang terbit pertama kali pada tahun1981.
Tiap poin dari 12 Prinsip animasi yaitu :
1) Squashdanstretch
SquaslidanStrecthadalah upaya menambahkan efek
lentur agar seolah memiliki jiwa pada setiap gerakan
karakter atau objek baik makhluk hidup maupun benda
benda yang karakter kenakan. Teknik ini digunakan sesuai
kebutuhan untuk memberikan kesan lebih hidup. Perlu
perhitungarwaktu dan ritme yang tepat dan sesuai. Sebagai
contoh pergerakan cepat bola yang dipantulkan atau gerak
lambaian tangan dengan capat.
2) Anticipation
Merupakan suatu kondisi dimana karakter
mempersiapkan suatu aktivitas atau geralanicipation
dianggap sebagai persiapan atau aneeroging sebelum
melakukan gerakan. Teknik ini dapat memberikan kesan
lebih kuat pada gerakan karakter. Contoh posisi karakter

yang hendak melompat atau berlari.
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3) Staging
Stagingdiartikan sebagai suatu gerakan utuh yang
menunjukan detail pada gerakan karakter atau objek dalam
sebuatscene.
4) Stright ahead actiodanpose to pose
Aksi gerak animasi dengan pasti disebut gerakan
straight ahead actionTeknik yang menggambarkan sebuah
pergerakan continue secara terus menerus tanpa terputus.
Sedangkamose to posadalah pose utama atau terpenting
dalam pergerakan karaktéwefy animatiol, sesuai dengan
perhitungan waktunyatifning) dan membuatgambar
gambar pengisit} betweehpada setiap pose utama.
5) Follow throughdanoverlapping action
Benda atau atribut yang dikenakan atau dibawa oleh
karakter utama pastinya juga akan mengikuti gerakan
karakter utama. Walt Disney mengatakan dalam hal ini
diperlukan teknikFollow ThroughandOverlaping Action.
6) Slow indanslow out
Pergerakan karakter atau benda memikiki percepatan
berbedabeda.Slow inyakni pergerakan awal secara lambat
dan kemudian cepat dalow outyakni pergerakan dari

cepat lalu kembali melambat.
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8)

9)

Arc

Artinya gerakan yang dapat melingkar ke atas atau
kebawah, kesamping atau serong, semua diasumsikan pada
poros karakter atau objek benda.
Secondary action

Secondary Action diartikan sebagai gerakan
tambahan yang mendukung gerakan utama untuk
menciptakan karakter lebih menarik dan tampak realistis.
Timing

Timing yakni menentukan waktu pada setiap jumlah
gambar dalam animasi, terlebih gerakgmakan yang
bermakna atau utama. Perhitunganing dalam animasi
dibatasi dengan gerak cepat atau lambat. Mengatur ritme
dan memiliki tempo, perlu variasi gerak sesuai dengan

karakter dan adegan tersebut.

10)Exaggeration

Teknik sebuah animasi dimana pergerakan posisi
atau perubahan bentuk digambar sedemikian rupa guna
menciptakan kesan dramatis. Sebagai contoh gerakan jalan

karakter yang melebilebihkan gerakan tangan dan kaki.

11)Solid drawing

Animator diharuskan mampu menggambar dengan

baik dan penuh emosi terutama untuk menciptakan gambar
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karakter dari berbagai keadaan dan personaliti sesuai yang
dimiliki karakter.
12)Appeal

Keserdehanaan bentuk karakter yang mudah diingat
dan tidak rumit menjadi hal penting dalam animasi. Selain
itu juga untuk mempercepat dalam pembuatan. Tidak hanya
melalui visual karakter, kesan juga disampaikan melalui
suara, diksi, bunyi dan kebiasaandder tersebut. Hal ini
bisa dilihat pada karakter kartun Spongebob dan Mickey

Mouse

C. Teori Karakter Desain

Dalam pembuatan animasi Maestri (2006: 2) menyatakan bahwa
salah satu unsur terpenting sebuah animasi yang baik adalah desain karakter
yang baik Apapun medianya mau film, komik, buku atau video game akan
memerlukan karakter yang kugdn menarik sehingga mudah diingat serta
menciptakan daya tarik visual yang unik. Desain karakter yang sukses akan
menjadi ikon yang menghasilkan pogiths yang luas. Berikut teori dan
prinsip dalam menciptakan karakter yang menarik dan mudah diingat.

1. Shape Language

Shape languagmerupakan teori desain yang menggunakan
bentukbentuk dasar dalam menyampaikan kepribadian, emosi

ataupun peran karakter secara vis&atiap bentuk memiliki
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asosiasi psikologis yang mempengarubudiens dalam
memandang suatu karakt€Zontohnya yaitu lingkaran yang
sering dianggap memiliki sifat ramah, lembut, dan aman.
Karakter yang memiliki banyak elemen lingkaran sering terlihat
menyenangkan, tidak mengancam dan penuh kebaikan seperti
tokoh kartun analanak. Adapun kotak menggambank
kekuatan, kepercayaaterlihat kuat, dapat diandalkan dan
berwibawa. Sangat cocok untuk peran pelindung dan pemimpin.
Yang terakhir adalah segitiga yang menggambarkan ketajama
agresif, dan berbahaya. Karakter yang memiliki banyak elemen
segitiga terlihat licik, jahapenuh tekaeki, dan anthero. Yang
terakhir yaitu warna cerah yang melambangkan sifat optimis,
ceria, penuh energi, kepolosan, kebersihan, ataupun cinta.
. Color theory

Warna dapat mempengaruhi persepsidiens terhadap
sebuahkarakter sehingga mudah diingat sehingga memberi
petunjuk mengenai sifat karakter tersebut. Contohnya warna
hangat yang sering dianggap rasa semangat membara,
keberanian, kekuatan, agresif, dan kehangatan. Adapun warna
dingin sering dianggap dengan Kketegem bijaksana,
kedamaian dan kecerdasan. Lalu ada warna gelap yang

menandakan karakter jahat yangtkua
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3. Exaggeration
Exaggeration merupakan melebilebihkan elemen fisik
ataupun ekspresi karakter untuk menekankan kepribadian, emosi
atau sifat unik karakter tersebut. Hal ini akan membantu karakter
terlihat dinamis dan ekspresif dan menarik secara visual. Dapat
dilakukan dengan cara meleHd#bihkan proporsi tubuh seperti
kepala besar yang mengartikan intelektual dan tangan besar yang
terlihat kuat. Selain proporsi, bisa juga diterapkan pada ekspresi

dengan tokoh komedi, tokoh pemarah dan lainnya.

D. Karya yang Relavan
Sumber utama yang menjadi inspirasi bagi penulis adalah karya

animasi ® yang mengiklankan gojek secara tersiyaitu karya dari
Renaria AnimationRenaria Animation adalah salah satu alluiYoutube
yang cukup sering mengupload karya aramga, mulai dari animasi iklan
gojek pada tahun 201 7animasi Surat untuk bungeada tahun 201 8lan
lainnya.Renaria Animation di buat oleh seseorang yang merpikiname
Jund dari Jurusan DKV Animasi di Universitas Multimedia Nusantara,
Jakarta Indonesidlidak banyak yang bisa diketahui tentang-duselain
channel youtubenya yamgemiliki 14 ribu pengikut, juga dia membuat web
series animasi, musidan komik.Alasan penu8 membuat karya Renaria
Animation sebagai karya yang relavan adalah, karena -sama

menyampaikan cerita secara tersifarng bayangan, pencahayaannya
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kontrasdan tegas membuat karakter d@ckgroundelihat kuatHubungan
karya Renaria Animation dengan karya penulis juga sama sama
mempromosikan perusahaan, jasa dan produk dengan cerita yang indah juga

menarik.

Go-Video 2017_little things_Jun-D

424 rb x ditonton * 5 tahun yang lalu

Q Renaria Animation

Jun-D : *Im so tired, lol". Jun-D : "maap, kalo bukan karena ¢

Gambar 5 Video animasi 2d untuknempromosikan Gojek
Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=UtQGkfa7ecM&t=90s

E. Proses berkarya
1. Pra Produksi
Menurut Putra dan Purwanto (2015: 23) terdapat 3 tahap perancangan
film yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi. Pada tahap ini
penulis melakukan proses pembuatan konsep, konsep visual, karakter,
danstoryboardyang akan digunakan nantinya.
a. Konsep Visual
Visualisasi merupakan cara dalam mengampaikan ide atau
pikiran melalui gambar yang bersifat asbstrak maupun nyata.
Konsep visual ini berhubungan dengan grafis yang menentukan
apakah seperti apa animasi ini akan dibawa.
Konsep visual yang ingin penulis bawa dalam animasi ini

adalah gaya tang cukup simpel dan tidak mengandalkan grafis yang
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sangat detail hingga berdekatan dengan realis. Yang paling
terpenting bagi penulis adalah penyampaian storynya yang harus
bisa memikat penonton setidaknya 6 detik di awal animasi karena
itu adalah bagian terpentingnya.
b. Karakter
Karakter juga diperlukan untuk memperjelas apa yang ingin
digambar sehingga nantinya ketika membuat animasi penulis tidak
bingung karakternya seperti apa. Penggambaran desain karakter
tidak perlu terlalu detail, cukup roughsketch dan warna outfit
c. Storyboard
Storyboardadalah area berseri dari sebuah gambar sketsa yang
digunakan sebagai alat perencanaan untuk menunjukkan secara
visual bagaimana aksi dari sebuah cerita berlangsstogyboard
berfungsi untuk menggambarkan alur cerita dari awal hingga akhir,
sehingga proses pengambila gambar lebih terstru&toryboard
yang penulis buat yaitu dengan cara digital yang berarti
menggambastoryboardmelalui komputer. Selain kelebihan digital
dalam pembuatan gambar yang lebih jelas, dapat mengurangi kusam

akibat terlalu seringhenghapus.

2. Produksi

Penulis dalam tahap ini sudah mulai menggambar animasi

sesuaistoryboard yang telah dikerjakan. Adapun metode yang
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digunakan penulis adaldfame by frameamun tidak semuscane

yang menggunakaframe by frameJika penulis kesulitan dalam
pembuatan gerakan animasinya maka penulis akan menggunakan
teknik rotoscope

Penulis akan menggambarkan animasi melalui digital karena
jika melalui manual penulis belum memiliki kemampuan yang
mendukung dalam pembuatannya. Pada umumnya jika membuat
animasi menggunakan manual perlu menggunakaghbox
Lightboxmerupakan meja, atapun kotak yang didalamnya ada lampu
dan diatasnya ada kaca. Diatas kaca tersebutlah animator akan
menggambarframe by frameanimasi melalui cara manual
menggunakan pensil, kertas khusus animasi 2d, serta penghapus.
Namun biasanya animator yang ada di indusémggunakan pensil
yang beragam dan ada warnanya untuk memperjelas dan membantu
produksi pembuatan bayangan d@secoloukedepannya.

Oleh karena itu penulis menggunakan cara digital
menggunakan aplikasi Clip Studio Paint (CSP) atupun Krita.
Dengan cara digital penulis akan sangat terbantu karena kemudahan
dalam menggambar karena banyak hal memang sangat membantu
dengan cara digital. Ctohnya dapat Undo/Redo jika terjadi
kesalahan dalam proses menggambar, Pemilihan warna yang banyak

variasinya hingga gambar yang lebih jelas akibat digitalisasi.
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Clip Studio Paint (CSP) adalah aplikasi yang dimana
kategori gambarnya adaldBitmap bukan vektor seperti adobe
flash.Bitmapmerupakan jenis campuran warna di dalam grafis pada
komputer yang berupaixel, sehingga jika di zoom in terlihat
penurunan kualitas grafis. Menurut (Andrian, 201Bjtmap
merupakan sebuah bahan matriks yang menjelaskan individualitas
dari titik-titik individual dalam gambar yang biasanya disebut
dengarpixel, yang membentuk sebuah gambar. Selain itu, (Andrian,
2017) juga menjelask lawan darbitmap yaitu vektor, terbentuk
dari garis, kotak, lingkaran, poligon yang secara matematis sudah
ditampilkan dalam sudut, koordinat, dan jardkktortidak seperti
bitmap grafis vektortetap tajam dan tidak mengalami penurunan

kualitas ketikadi zoomin.

3. Pascaproduksi
Setelah melewati tahap produksi, masih ada tahap lain yang perlu
dilakukan penulis untuk tahap penyelesainyannya.
a. Voice Recording
Pada tahap ini penulis akan menggunakan suara untuk
memerankan suara karakter yang ada dalam animasi. Penulis akan
menyewa jasa seseorang untuk memerankan karakter dalam

animasinya
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b. Background Music
Pada tahap ini, penulis akan memasukkackgroundmusic
untuk membuat suasananya lebih kuat dan tentbloy&opyright
Soundssehingga tidak akan kewcapyright
c. Editing
Pada tahap ini penulis melakukaditing video untuk membuat
grafisnya semakin memukul agar lebih bagus warnanya mapupun
grafisnya.
d. Rendering
Pada Tahap ini penulis melakukan tahamdeing yang

memakan banyak waktu setelah mengedit videonya.
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F. Kerangka Konseptual

Perancangan animasi 2 dimensi untuk
mempromosikan CWiatiinu Berdikari

Pengumpulan data dan informas Pengumpulan referensi

~..

Pembuatarstoryboard

A

Pembuatan Gamb&rame by frame

l

Pembuatan Gamb#&ackground

Konsultasi
Pembimbing

Penambahasound effectvoice
acting, danbackground music

Final Animasi
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BAB Il
METODE PERANCANGAN

A. Metode Perancangan
Menurut Soetam Rizky (2014:140)
Perancangan adalah proses yar@ggidentifikasi sesuatu yang akan
dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di
dalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail
komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses

pengerjaannya.

Dalam proses pembuatan animasi penulis sering menggunakan
imajinasi dan intusi sehingga dapat mendapatkaridieldbaru menarik
lainnya. Selain itu penulis sangat suka membuat animasi melalui imajinasi
sebagamood boostedalam pembuatannya. Oleh karena itu metode yang
tepat untuk penulis adalah metode percancahlzak box

Metode perancangablack boxmerupakan metode perancangan
yang dibuat secara spontanitas oleh percancang. lde bisa datang dari mana
saja dan kapan saja untuk membuat suatu karya. Oleh karena itu metode
black bouga mengandalkan sebuah pengetahuan yang telah dimiliki yang
mungkin sadlah menjadi satu dengan imajinasi. Berikut-ciri dari metode
perancangablack box

1) Hasil perancangan dikendalikan oleh masukan yang diterima

terdahulu dan lebidominan berdasarkan pengalaman,
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2) Hasil perancangan dapat dipercepat tetapi akan mengakibatkan
keputusan acak untuk suatu peri¢ei@entu

3) Sukar untuk memaparkan penjelasan konsep yang didapat.

4) Kapasitas produksi relavan terhadap ketersediaan wa&tgdserta

iImajinasi perancang.

B. Metode Pengumpulan Data
Dalam pengumpulan data perancangan pembuatan animasi 2
dimensi sebagai media promosi CV. Matiinu Berdikari ini dilakukan dengan
cara sebagai berikut:
1. Observasi
Penulis melakukan observasi secara langsung dengan
melihat data produk, data visitor CV. Matiinu Berdikari dengan
tujuan mendapatkan data yaragjid.
2. Wawancara
Riset menggunakan metode wawancara dengan tujuan
mendapatkan atau menganalisa masalah perusahaan dan
memintaclient briefterkait pembuatan Animasi 2 dimensi.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data melalui

studi kepustakaan ataupun buku.
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4. Internet Searching
Internet searchingadalah proses pencarian data melalui
media internet untuk memperoleh informasi berdasarkan
referensi, jurnal, artikel ataupun perundangdangan secara

onlineyang berkaitan objek penelitian

C. Metode Analisis Data

Dalam perancangan animasi 2 dimensi yang dibuat oleh penulis,
metode analisis data yang digunakan yaitu metode analisis S5VW¥hét.
(apa),Who (siapa),When(kapan),Why (Mengapa) Where(dimana), dan
How (Bagaimana). Metode analisis menggunakan 5W+1H yang berguna
untuk memudahkan serta memperjelas tujuan pembuatan animasi 2 dimensi
sebagai media promosi CV. Matiinu Berdikari.
a. What(Apa masalah yang diangkat?)

Adapun permasalahan yang diangkat yaitu tentang mengenalkan ke
banyak orang di media sosial melalui animasi 2 dimensi sebagai media
promosi.

b. Who (Siapa target audiens yang dituju)

Target audiens dari animasi 2d sebagai media promosi CV. Matiinu
Berdikari utamanya adalah UMKM. Namun perlu dibungkus semenarik
mungkin untuk remaja keatas agar dapat diterima banyak orang secara

natural.

39



c. When (Kapan permasalahan ini muncul?)

Permasalahan ini muncul saat CV. Matinu Offset dalam masa
pemulihan akibat masalah ekonomi yang terjadi pada masa pandemi yang
mengurangi konsumen secara signifikan.

d. Where (Dimana saja cakupan wilayah target audiens)

Animasi 2 dimensi sebagai media promosi GXatiinu Berdikariini
mengutamakan target yang berupa klient dari daerah Sumatera agar dapat
dijangkau dengan mudah. CWiatiinu Berdikari memang kerap kali
menerima klient berasal dari luar pulau seperti Kalimantai dan Sulawesi,
namun perlu biaya yang besar untuk bisa sampai disana.

e. Why (Kenapa permasalahan in terjadi?)

Permasalahan ini terjadi karena tahap pemulihan dari masalah ekonomi
yang berdampak ke perusahaan percetakan termasuk CV. Matiinu
Berdikari.

f. How (Bagaimana cara mengatasi permasalahan tersebut)

Salah satu cara untuk mengatasi dan mempercepat pemulihan CV.
Matiinu Berdikariyaitu menggunakan media promosi, namun bukan media
promosi yang biasanya dilakukan oleh CV. Matiinu Berdikari, namun
melalui media sosial yang sifatnya penyebarannya cepat karena kebanyakan
masyarakat di era modern sekarang meninginkan informasi yang serb

instant atau cepat.
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D. Pendekatan Kreatif
1. Tujuan Kreatif

Tujuan kreatif dalamPerancangan lklan Komersil CV. Matiinu
Berdikasi berbasis Animasi 2Bdalah merancang animasi sedemikan
rupa yang dapat menarik perhatian banyak orang sehingga betah untuk
di pandang. Selain membuat animasinya menarik, juga penulis berharap
animasi promosi ini lebih banyak dikenal melalui media sosial sehingga
nama CV. Mainu Berdikari mulai dikenal banyak orang.

2. Analisis Target Audiens

Targetaudiensmerupakan sekelompok orang dengan karakteristik
tertentu dan berpotensi menjadi konsumen suatu bisnis. Adapun strategi
segmentasi pasar dibagi menjadi 4 jenis, yaitu;

1) Geografis

Segmentasi geografis merupakan segmentasi yang berdasarkan
wilayah. Adapun targedudienspenulis adalah audiens dari sumatera,
jawa, kalimantan dan sulawesi.

2) Demografis

Segmentasi demografis merupakan segmentasi yang berdasarkan
umur, pekerjaan, kewarganegaraan maupun agama. Taugetns
penulis dalam segmentasi demografis yaitu penggiat UMKM,
pembisnis, pemerintahan dan lainnya. Selain itu penulis menargetkan
audiens yang berumur 16 tahun ke atas karena animasi ini bukan hanya

iklan promosi namun juga animasi yang memiliki cerita.
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3) Psikologis

Segmentasi ini berdasarkan sosial, personalitas, kepribadian
maupun minat. Penulis menargetkan kepmadiensyang memiliki
minat untuk mempromosikan jasa/bisMasyarakat ebih luas lagi,
serta audiens yang memiliki ketertarikan dengan animasi, penggiat
animasi dan sebagainya.

4) Behaviour

Merupakan segmentasi yang menargetkadiensberdasarkan
tindakan spesifik, dan intensitas penggunaan produk. Penulis
menargetkan kepada audiens yang sering ataupun baru pertama kali

terlibat dalanmarketingbrand

E. Media Utama dan Media Pendukung
Media utamanya merupakan vidanimasi 2D yang akan disebar
melalui media s®al seperti Facebook, dan Youtube yang bisa didapatkan
linknya melaluiQrcode
Adapun Media pendukung nya adalah sebagai berikut:
1. Youtube
Youtube adalah platform web yang memungkinkan
pengguna menonton, mengunggah, menyukai, mengomentari
sertaberbagi videgyang dapat diakses melalui P&nartphong

Laptop, dan lainnya.
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. Facebook

Facebook merupakanplatform media ssial yang
memungkinkan pengguna berkomunikasi, berbagi informasi,

terhubung dengan orang lain secanéine

. Carrd.co

Carrd.co merupakan platforonepage builderyang dapat
digunakan oleh siapapun untuk membuabsitetanpa perlu

memahami Bahasa pemrograman.

. Kartu Nama

Kartu nama merupakan kartu yang bertujuan untuk
menyampaikan informasi tentang sebuah Perusahaan ataupun
individu yang memuat perkenalan formal. Pada umumnya kartu
nama berisi nama perusahaan, alamat pos, nomor fax, email,

situs web, dan lainnya.

. Stiker

Stiker merupakan lembaran kertas, plastik, atau bahan
lainnya yang satu sisnya bisa ditempelkan pada suatu

permukaan.

. Poster

Postermerupakan media cetak yang begambar, tulisan,
atau kombinasi keduanya untuk menyampaikan informasi,

ajakan, atau imbaud® khalayak banyak.
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7. X-banner
X-banner merupakan jenis banner yang tegak dan memiliki
rangkamenyilang dibelakang banner-b&nner dapat digunakan
untuk memperkenalkan produk yang ditawarkan.
8. Katalog
Katalog adalah media informasi yang digunakan untuk
promosi perusahaan, memasarkan produk, atau jasa kepada

pembeli dalam bentuk buku, kartu ataupun lembaran.
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BAB IV
PERANCANGAN VISUAL
A. Teori Media

1. Konsep Visual

Media utama dalam pembuatan animasi 2D ini adalah animasi
berbasidrame by frame. Frame by fransendiri adalah teknik dalam
pembuatan animasi untuk membuat ilusi pergerakan dari gambar diam
menjadi bergerak dengan cara perpindahan gambar dalam waktu yang
singkat.

Animasiframe by framenemerlukarayer yang berbed&#eda dan
frame yang berbed®eda dalam pembuatannya agar dapat membuat
ilusi gerakan. Adapun format yang digunakan dalam pembuatan animasi
2D ini adalah mp4 yang memiliki kualitas gambar yang baik dan lebih
kecil daripada avi file. Dengan resolusi 1920x1080p famerate
30fps sudah cukup dan ini sering digunakan di khalayak umum.

2. Konsep Verbal

Adapun konsep yang digunakan yaitu audio, mulai dari pengisi
suara,sound effegtdanbackground musicTanpa 3 hal tersebut, sulit
bagi penonton mengetahui alur ceritanya dan tidak bisa dinikmati.

Beberapa bahasudioyang digunakan dalam karya ini adalah:

a. Background Music

Background musiy ang penuli s pakai yait
by Kyon yang sudah dibeli dan berlisensi, sehingga dapat

digunakan secara legal dan tidak berurusan decmayright
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b. Pengisi Suara
Adapun pengisi suara yang penyligh untuk karakter Fatih
dan Ruina adalah Penulis sendiri sebagai Fatih dan Ruina yang

merupakan/tuberberperan sebagai Ruina.

B. Program kreatif
1. Pembahasan Media Utama
a. Praproduksi

1) Konsep dasar

Konsep dasar dari Perancangan lklan Komersil CV. Matiinu
Berdikari berbasis Animasi 2D ini adalah, mempromosikan CV.
Matiinu Berdikari melalui cerita yang tidak terlalu menonjolkan
spesifikasi perusahaan, benefit yang didapatkan, ataupun hal yang
menonjoldari perusahaan. Penulis ingin membuat cerita yang ringan
dan tersirat dengan sedikit mengenalkkaiiinu Berdikariserta sedikit
bumbu romantis.

Menceritakan seorang penjual roti yang merupakan seorang wanita
muda bernama Ruina, namun kurang bisa menarik pembeli. Hingga
suatu kertas terbang ke wajahnya yang ternyata merupakan brosur dari
perusahaan percetakan Matiinu Berdikari. Akhirnya Ruina nit@naié
untuk mulai membuat spandukbanner, kotak makanan dan lainnya
agar produknya terlihat menarik dan memberikan informasi yang jelas

ke pelanggan. Akhirnya setelah itu calon pelanggan mudah mengetahui
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informasi tentang kue yang dijual seperti nama kue, harga, dan
komposisinya. Di akhir cerita ko Ruina mulai ramai, lalu tanpa
sengaja tas Ruina menangkut dengan tas seorang lelaki yang ternyata
pemilik brosur yang terbang kearah ruina di awal cerita tadi.
Stylegambar yang penulis buat adatyleanime, yang merupakan
gaya menggambar animadpang.Alasan utama penulis membuat
animasi dengastyleanime ini adalah karena animasing penulis buat
terinspirasi dari animasi Renaria Animation yang menggunatde
anime pada karyanya yang indah juga menarik. Selaistyte anime
bukan hanya popular di Jepang, namun juga di Indonesia yang bisa
dibuktikan dari banyaknyaventJgpang yang hadir dindonesia salah
satunya Bunkasai, Comifu@omic Frontier, Ponfest, dan lainnya.
Bukan hanya itu, bahkan pergggar anime sangat banyak di Indoensia
contohnya penggemar Hatsune Miku, Kizuna dan lainnyaVtuber
juga sangat digemari di Indonesia dan berkembang pesgga
melahirkarculturebaru dan berkembangnya pag&uber Bukan hanya
karena itu saja penulis menggambarkan animasi ini mengguagian
anime, tapi juga karena iklan animasi dengbmeanime mulai sering
hadir di Indonesia. Mulai dari animasi Bukalapak, Pocari Sweet, Bank
BNI, dan lannya yang terbukti sangat popular dan trend di media sosial.
Jarangpenulismdihat iklan animasiyangmenggunakastyleanimedi
Indonesiakarena sulit diproduksi dan SDM yang kurang memadai

dalam membuat animasi menggunakgmeanime.
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2) Desain karakter
Karakter yang diceritakan didalam animasi 2D ini adalah seorang
pria muda bernama Fatih dan wanita muda bernama Ruina.
a) Fatih

Fatih merupakan karakter pria yang cukup tinggi yang
terlihat selalu senyum dengan mata yang layu dan manis. Fatih
memiliki rambut bewarna kuning keemasan, mata biru dan kulit
yang cukup cerah. Fatih juga merupakan pria yang berumur 20
tahun dan memilikiihggi 180 cm.

Fatih memiliki memiliki sifat yang baik dan mudah akrab
dengan orang lain. Pembuatan sifat dan paras wajah karakter
faith dibuat berdasarkan referensi karakter Manato dari anime
berjudul Grimgar yang memiliki sifat yang sama.

Fatih merupakan seorang karyawan dari perusatasimu
Berdikari yang memiliki tugas untuk menyebarkan brosur dan
mengakrabkan diri dengan lingkungan. Dia juga merasa dengan

membagikan brosur ini, dia semakin dekat dengan banyak orang.
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Gambar 6 Desain karakter Fatih

b) Ruina

Ruina merupakan karakter wanita muda yang terlihat
murung dan saat bersemangat dia terlihat ekspresif. Ruina
memiliki tinggi 160 cm dan berumur 19 tahun dengan rambut
pink, mata ungu, serta kulit putih.

Ruina memiliki sifat kerja keras, berambisi dan cukup
ceroboh. Karakter Ruina diambil dari karakituber yang
dikembangkan oleh Penulis sendiri, nanouitfit karakternya di
ubah.

Ruina merupakan anak biasa yang memiliki tekad yang kuat,
dan berusaha sebisa mungkin untolencapai tujuannya.

Sehingga dia berani membuat adkuenya sendiri dengan ilmu
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yang minim. Dia cukup ceroboh dalam membuat Keputusan,

namun karena itu juga dia belajar-hal baru kedepannya.

Gambar 7 Desain karakter Ruina

3) Naskah darstoryboard
Naskah merupakan rancangan cerita yang berisi dialog, aksi,

deskripsi, inti plot serta suara sebelum pembuatan animasi yang bisa
disebut juga sebagakenario. Berfungsi untuk memberikan informasi
setiap adegan, latar, aksi, dan lainny&toryboard juga berupa
rancangan yang disusun, namun bedasi@yboard berisi sketsa
gambar yang disusun untuk menggambarkan jalan cerita secara garis
besar yang diisi deskripsi adegan, dialog, dan catatan penting lainnya.

Berikut adalah naskah cerita untuk animasi 2D pgnu
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Skenario

Judul: Sebuah Ikatan
Skenario/Cerita: Muhammad Igbal Erfand

Durasi: 40 detik

Cut

Scane. 1 cut. 1 Cam.
None

Act: Logo matiinu offset
Ti me 30

Bs/Sfx: none

fiMatiinu Offseto

Cut to:

Scane. 2 cut. 1 Cam. Insert Shot
EXT. Taman Sungdi pagi hari
Act. Kertas terbang

Ti me. 20

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ATerl i hat sepert.i kertas biasa

Cut to:

Scane. 2 cut. 2 Cam. Medium Shot

EXT. Taman Sungdi pagi hari

Act. (Tokoh utama pria) Fatih melihat ke arah kertas terbang
Ti me. 20

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ATapi kertas itu terbang, é0
Dissolve to:

Scane. 3 cut. 1 Cam. Extreme Long Shot

Ext. Kota (Pekanbaru, jembatan Siak 1V)
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Act. Memperlihatkan luasnya kota pekanbaru
Ti me 4506
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

iéseartkeam | i ki sayapo

Cut to:
Scane. 4 cut. 1 Cam. Long Shot
Ext. Taman (Pinggir sungai)

Act. Memperlihatkan suasana taman di dekat sungai dengan seseorang penjual
kue

Ti me 26
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ndar i awa l aku tahuo

Cut to:

Scane. 4 cut. 2 Cam. Medium Shoot

Ext. Taman (Toko roti Ruina)

Act. (tokoh utama wanita) Ruina sedang menjual roti
Ti me 106

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

AMenjadi penjual roti itu sulito

Dissolve to:

Scane. 4 cut. 3 Cam. Close Up

Ext. Taman (Toko roti Ruina)

Act. (tokoh utama wanita) Ruina merasa capek
Ti me 26

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ATapi, kertas bersayap itu datangéo

Cut to:
Scane. 4 cut. 4 Cam. Medium Close Up

Ext. Taman (Toko roti Ruina)
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Act. (tokoh utama wanita) Ruina menemukan kertas dan bersemangat kembali
Ti me 106
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ifémembant ukuo

Cut to:

Scane. 5 cut. 1 Cam. Medium Close Up
Int. Toko roti Ruina

Act. Kertas brosur

Time 16

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Cut to:
Scane 6 cut. 1 Cam. Medium close up
Ext. Taman
Act. (Tokoh utama pria) Fatih membagikan brosur ke beberapa orang
Ti me 26
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon
Akertas ini membuat matiinu offsetéo
Cut to:
Scane 6 cut. 2 Cam. Mid shot
Ext. Taman
Act. (Tokoh utama pria) Fatih jongkok dan memegang kepala anak kecil
Ti me 206

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Afémakin dekat dengan banyak orangbo

Cut to:

Scane 7 cut. 1 Cam. Very wide shot
Ext. Toko Matiinu Offset

Act. Toko Matiinu Offset

Ti me 106

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon
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Aimatiinu of fsetéo

Cut to:

Scane 8 cut. 1 Cam. Medium close up

Int. Toko Matiinu Offset

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina menunjuk ke laptop
Time 1,56

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

féjuga memberi ku banyak pilihano

Cut to:

Scane 8 cut. 1 Cam. Medium close up

Int. Toko Matiinu Offset

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina menunjuk ke laptop
Time 1,56

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Cut to:
Scane 9 cut. 1 Cam. Long shot
Int. Toko Matiinu Offset
Act. Pegawai toko sedang mencetak spanduk
Ti me 106
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon
Afcetak spanduk misalnyabo
Cut to:
Scane 10 cut. 1 Cam. Gunt
Int. Toko Matiinu Offset
Act. Melihatkan contoh produk kotak makanan
Ti me 16
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

fkotak makanan, o
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Cut to:

Scane 11 cut. 1 Cam. Medium close up

Int. Toko Matiinu Offset

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina memegang gantungan kunci Matiinu Offset
Ti me 26

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

figantungan kunci, dan |l ainnyabo

Cut to:
Scane 12 cut. 1 Cam. Mid shot
Ext. Taman (Toko roti Ruina)

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina membagikan brosur untuk mempromosikan
toko rotinya

Time 1,56
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

i me mb uwaatkkiun , 0

Cut to:

Scane 13 cut. 1 Cam. Long Shot

Ext. Taman (Toko roti Ruina)

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina Melihat tokonya semakin ramai
Time 1,56

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Asemakin dekat dengaan i mpiankubo

Cut to:
Scane 14 cut. 1 Cam. Very widbot
Ext. Taman tepi sungai

Act. (Tokoh utama pria) Fatih melihat pemandangan setelah selesai
membagikan brosur

Time 0,56
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Afitu karenabo
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Cut to:

Scane 15 cut. 1 Cam. Mid Shot
Ext. Ruangan Seni

Act. Seseorang sedang melukis
Time 0,50

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Cut to:
Scane 16 cut. 1 Cam. Mid Shot
Ext. Taman Tepi Sungai

Act. (Tokoh utama pria) Fatih sedang berjalan dan terlihat (Tokoh utama
Wanita) Ruina sedang berdiri melihat tokonya yang sedang ramai

Ti me 16
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

iitu karenabo

Cut to:
Scane 16 cut. 2 Cam. Clnt
Ext. Taman Tepi Sungai

Act. (Tokoh utama pria) Tas dari Fatih dan (Tokoh utama Wanita) Ruina
terhenti karena gantungan kunci mereka menyangkut.

Ti me 106
Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

ATing!...O0

Cut to:

Scane 16 cut. 3 Cam. Medium close up

Ext. Taman Tepi Sungai

Act. (Tokoh utama wanita) Ruina menoleh ke belakang
Time 1,56

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

fiehéo
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Cut to:

Scane 16 cut. 4 Cam. Medium close up

Ext. Taman Tepi Sungai

Act. (Tokoh utamapria) Fatih menoleh ke belakang
Time 1,506

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

Ahmm?. . .0

Cut to:

Scane 16 cut. 5 Cam. Mid Shot

Ext. Taman Tepi Sungai

Act. (Tokoh utama pria) Fatih dan (Tokoh utama wanita) Ruina saling menatap
Time 6,506

Bs/Sfx. Sugarplum by Kyon

fimatiinu offset bukan sekedar berbisni
i kat ano

Adapun storyboard yang penulis buat untuk anima8D iklan

komersil ini yaitu:
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PROJECT Matinu Ofgset e\
| Medium | Medium 2 | tei /‘Q_I “Mediun
SCENE# 1 SHOT # shot SHOT SIZE: shot SCENE #: SHOT # CUC-IN / OT SIZE: shot

*JT

\7, |H

logo matiinu offset

Over
SCENE# 3 SHOT#:ShOU'dEr| SHOTSIZEI fedit

 Shot - T/{‘ﬁw

"terlihat seperti kertas biasa bukan?",
(tokoh utama pria) fatih sedang memberikan

selembar brosur namun kertas itu terbang
terkena angin .
SCENE#: 4 SHOT #: SHOT SIZE:

‘shot —a ‘closeup

"tapl kertas itu terbang seakan memiliki sayap"

kertas itu terbang lalu terlihatlah pemandangan

(tokoh utama pria) Fatih menoleh kearah kertas

kota pekanbaru

Itu terbang.

o ’
SCENE# 5 SHOTSIZEy .

10t

SCENE #5 SHOT #'thf SHOT SIZE: Shot

N

&

;*. _\ ;&
() A4l

"dari awal aku tahu," (tokoh utama wanita) ruina

’ J\ \;&
[t

"'men]'ad] penjual roti itu sulit" (tokoh utama wanita)

sedang menjual kue

&) studiobinder
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PROJECT Matiiny Ofgset PaGE 2.

SCENE# 5 v 'l\-ll E ZE: 1 sHot#: Cut-in sHotsize: Closeup

X
"tapi kertas itu datang membantuku", (tokoh terlihat brosur tadi, teletdk di sebuah meja
utama wanita) ruina semangat kembali.

Medium
ih%t

SCENE#: 7 | swor#Full shot | sHorsize:

gﬂ-uﬁ

: ‘ "semakin dekat dengan Béhyak orang" (tokoh
utama pria) Fatih sedang membaglkan brosur utama pria) Fatih sedang memegang kepala anak
kecil

Master Medium

T Estabilishin T
SCENE# 8 SHOT # gIOT sizeFullshot | scene# 9 SHOT#: “shot SHOTSIZE: | oseup

h t 1 |
' Ty

7= R\
matnnu offset juga..." memperlihatkan toko "memberiku banyak pilihan" (tokoh utama wanita)
matiinu offset Ruina sedang menunjuk ke komputer
@ St Ud | O b]nde [F Create your free storyboard at studiobinder.com
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PROJECT Makinu  O¢gset

PAGE ; /

scenem 10 Medium

‘ sHoT#wide shot sHoTsize:
e -

ey

SCENE #: 1i | sHoT# Cut-in ‘ sHoTsize: Closeu

"cetak spanduk misalnya" pegawéi toko sedang
mencetak

e
"kotak makanan" terlihat contoh produk kotak
makanan

Timht
Hgrt ovel

Mediu
OT #, SHi 3
the Shoulder

SCENE# 12
closeup

SH

SHOT SIZE:

SCENE# 13 shot

SHOT #

shoulder

"gantungan kunci dan lainnya" (tokoh utama

"membuatku yakin" (tokoh utama wanita) Ruina

wanita) Ruina sedang melihat pruduk gantungan
kunci

sedang membagikan brosur

+h
UVCT U

shoulder ST sizeCloseup

SCENE# 13 ‘ SHOT #:

SCENE# 14 ‘ sHoT#Wide Sho&: sHoT size: wide shot

)

"semakin dekat dengan impianku" (tokoh utama

"itu karena..." (tokoh utama pria) sedang melihat

wanita) melihat tokonya semakin ramai

& studiobinder

pemandangan saat setelah membagikan brosur

Create your free storyboard at studiobinder.com
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PROJECT Matinu Ofgset ace A,
; edium over the -
SCENE#: 14 ‘ sHoT#wide shot sHoTsize: o SceNE# 15 SHOT# <hf‘-uldf-'r“ sHoT siz:Medium shot
fullshot o
™
—

Seseorang sedang melukis

"itu karena" (Tokoh utama pria) Fatih sedang
berjalan dan terlihat (Tokoh utama Wanita) Ruina

sedang berdiri melihat tokonya yang sedang ramai

sHoT# Closeup

SCENE#: 15 sHoTsize:Closeup

Mardi
SHC)TSIZE:I iedium

SCENE# 15 ‘ sHoT# single

— closeup

r:-'; ,
TN

"Ting!" gantungan kunci mereka nyangkut

"eh..." (tokoh utama wanita) RLlina menoleh ke

M.

belakang

medium

I
SHOT SIZE:

SCENE# 15 ‘ sHoT#single ledi
- . closeup

+
Mastci

SHOT # chnt

SCENE# 15 ‘ SHOT SIZE: shot

AT

"hmm?" (tokoh utama pria) Fatih menoleh ke

<

“matiinu offset bukan sekedar berbisnis" (Tokoh

belakang

& studiobinder

utama pria) Fatih dan (Tokoh utama wanita)
Ruina saling menatap

Create your free storyboard at studiobinder.com
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PROJECT Makinu  O¢gset oaGE

SCENE #: SHOT #: ‘ SHOT SIZE:
"tapi juga, membangun sebuah ikatan"
SCENE# SHOT # | SHOT SIZE: SCENE# SHOT #: SHOT SIZE:
SCENE #: SHOT #: SHOT SIZE: SCENE #: SHOT #: SHOT SIZE:
CE‘—:) St u d | O bl N d er Create your free storyboard at studiobinder.com

Gambar 8 Soryboardanimasi
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4) Pengisi suara karakter daackground music

Pengisisuara dari karakter Fatih dan Ruina adalah penulis sendiri
sebagai Fatih dan Ruina yang merupakan vtuber dari channel Ruifuu di
Youtube yang mengisi suara sebagai Ruina. Ruina adalah Vtuber yang
penulis kembangkan sejak 2022, sehingga mudah untuk mengjubun
Ruina untuk mengisi suara, selain itu suaranya cocok dan sesuai dengan
desain karakter.

Untuk background musipenulis sudah mencari cari dari Youtube,
Soundcloud, dan situs lainnya. Namun penulis menemukan yang lebih
cocok dengan alur cerita yang penulis buat, yaitu Sugarplum yiaungg d
oleh Kyon melalui situs website Premium Beat. Musik ini harus dibeli

agar dapat digunakan, sehingga penulis membeli licensinya.

Premium Beat ===
by shutterste.ck 13/03/2024

yowa PremiumBeat.com
JI, Cendrawasih 2, no 63 air tawar barat 4398 St. Laurent Boulevard, Suite 103
Padang Kota, Padang Utara Sumatera Barat Montreal, Quebec, H2W 176
Padang, 25132 Canada
Indonesia VAT Registration No: EUB2152485
Project: animation
Sugarplum by Kyon Creator License [PRO-free)

Licensing Terms

This is an agreement between Shutterstock Canada, ULC, doing business as PremiumBeat (“PremiumBeat”) and you, or the employer
on whose behalf you are entering this agreement (“you”). By using our website and/or purchasing a license from us, you agree to be
bound by the following terms and conditions (the “Agreement”) as same pertain to the license you purchase.

Gambar 9 Licensi dari premium beat
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b. Produksi
1) Background
Backgroundpenulis gambar melalui aplikasi Clip Studio Paint dan
Photoshop. Penggambarannya melalui Clip Studio Paint, lalu di edit

ulang melalui Photoshop.

Gambar 10 Proses pembuatdrackground

Pengerjaanbackgrounddimulai dari pembuatan sketsa terlebih

dahulu, setelah sketsa barulah penulis membaatcolourlalu di
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warnai. Proses mewarnai dibuat dentgeyer terpisah pisah, mulai dari
bayangan, pencahayaan tekstur, serta gradasbpaiground

Setelaah selesai mewarnai, maka penulis akaonrtdalam bentuk
png jika tidak addayeryang perlu dipisahkan.setelah itu di edit melalui
photoshop untuk menyempurnakan warnanya agar warnanya tegas dan

lebih enak dipandang.

‘ | YA
ikl \l:l(\u(\f/."/
“1]- [ -vn

Gambar 11 Proses pengeditdrackgrounddi Photoshop
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2) Animating

Metode pembuatan animasi 2D ini adalah menggunakan Teknik
frame by framemelalui media digital. Pembuatan animasi ini
menggunakan aplikasi Clip Studio Paint, karena penulis sudah terbiasa
menggunakan aplikasi ini disbanding Adobe Animate ataupun
Photoshop.

Penulis biasanya menggunakan ukuran 1920p x 1080p dengan 30
fps dalam pembuatan animasinya, tergantung ukuran yang dibutuhkan
scane

Pembuatan animasi dimulai dari sketsa kasar menggunakan salah
satu dari 12 prinsip animasi yaippose to poseSetelah itu penulis
membuatlineart yang rapi secara terpisah pisah. Misalnya mata,
rambut, wajah, badan, dan lainnya digambarnya detegar yang

terpisah.

HESEE !

Gambar 12 Proses pembuatan animasi
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3) Coloring
Setelah membudineart yang bersih, selanjutnya adalah tahapan
mewarnai. Dimulai dari melakukadmasecolourmulai dari kulit, mata
rambut dan badan. Semumsecolourdilakukan padalayer yang

berbeda beda mengikuti dendareart yang ada.

= O
-
-
-
-
|

RERANAEE'

Gambar 13 Prosedasecolouanimasi

Setelah membudbtasecolourtahapan selanjutnya yaitu membuat
bayangan, dan pencahayaan dalam karakter. Sama $esedtolouy
tahapan ini dibuat dayeryang berbeda beda dan mengika#secolour
melalui clipping mask Setelah itu penulis menambahKaackground
dan memberikan efek Cahaya dari matahari ataupun pencahayaan

lainnya.
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Gambar 14 Proses pembuatan warna pada animasi

4) Compositing
Setelah pembuatan animasi, dilanjutkan deraganpositingyang
merupakan tahap menggabungkan antara video animasi 1 dengan yang
telah direnderdengan video animasi lainnya. Penulis menggunakan

aplikasi Adobe After Effect dalam penggabungan animasi ini.
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Gambar 15 Proses pembuataxmmpositingpada animasi

Dalam penggabungan ini penulis membuat ukurannya 1920px x
1080px dengaiframerate30fps. Dalam penggabungan ini penulis juga
menambahkan sedikit pergerakan kamera agar seuai dengan storyboard

dan menghasilkan pergerakan yang penulis inginkan.

c. Pascaproduksi
1) Editing
Dalam tahapaediting melibatkan beberapa aplikasi adobe seperti
Adobe After Effect dan Adobe Audition. Pada tategfiting, penulis
memakai Adobe After Effect untuk mengedit suara, visual, dan
background musidMenyamakatiming antara animasi darackground

musicagar sesuai. Menambahkan suara karakter dengan pengisi suara
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Fatih dan Ruina lalu menyamakéiming. Serta menambahkan efek

pencahayaan, blur, pergerakan kamera dan sebagainya.

Gambar 16 Prosesditingpada animasi
2) Rendering

Animasi diexportsebagai mp4 file dengan resolusi 1920x1080p dan
framerate 30 fps melalui aplikasi Adobe Media Encod#&nulis
memilih resolusi ini karena resolusi ini yang paling umum digunakan
setidaknya saat penulis membuat animasi ini. Selain itu ukurannya lebih
ringan dari pada avi file dengan kualitas yang bagus serta ukuran file
yang lebih rendah sehingga tidak aul memberatkan kinerja laptop

dan drenderdengan lebih cepat.
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Gambar 17 Proses pembuataanderingpada animasi

2. Pembahasan Media Pendukung

a. Youtube

Youtube merupakan media pendukung yang penulis pakai dalam
mengupload video untukembuat banyak orang dapat melihat animasi

2D CV. Matiinu Berdikari

Ukuran : 1920x1080p
Warna : Full Color
Bentuk : Animasi

. Facebook

Facebook adalah media pendukung yang penulis pakai untuk
menyebarkan animasi CV. MatiirRerdikari melalui akun resmi CV.
Matiinu Berdikariyang ada di Facebook.

Ukuran : 1920x1080p

Warna : Full Color
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Bentuk : Animasi
c. Carrd.co
Carrd.comerupakan media yang dapat membuat Website sendiri tanpa
perlu memahami Bahasa Pemrograman. Website ini akan membantu
mengarahkan pengunjung untuk melihat animasi, kontak dan informasi

media social CV. Matiinu Berdikari

Ukuran : 982x695p
Warna : Full Color
Bentuk : Website

d. Kartu Nama
Kartu nama dapat membardgudiencemendapatkan informasi lengkap
tentang CV. Matiinu Berdikari. Misalnya nama perusahaan, email,

kontak, alamat, dan lainnya.

Ukuran : 5,5x9cm

Warna : Full Color

Bentuk : Print Out
e. Stiker

Stiker dapat membekas ke siapa saja yang memilikinya, dapat
ditempelkan di laptop, computer dan lainnya sehingga penulis memilih

stiker sebagai media pendukung.

Ukuran : 5x5cm
Warna : Full Color
Bentuk : Print Out
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f. Poster
Poster merupakan media cetak yang berisi gambar, tulisan, atau
kombinasi keduanya untuk menyampaikan informasi, ajakan, atau

imbauan ke khalayak banyak.

Ukuran tA2

Warna : Full Color

Bentuk : Print Out
g. X-banner

X-banner merupakan jenis banner yargak dan memiliki rangka
menyilang dibelakang banner. -banner dapat digunakan untuk

memperkenalkan produk yang ditawarkan.

Ukuran : 60x160cm

Warna : Full Color

Bentuk : Print Out
h. Katalog

Katalog merupakan media kertas yang berisi penjelasan mengenai karya
yang telah dirancang, berisi illustrasi, dan barcode menuji link video

animasi 2D yang telah dibuat.

Ukuran A4
Warna : Full Color
Bentuk : Print Out
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C. Layout
1. Lay Out Kasar
a. Media utama

1) Karakter

Alternatif 1 ternati

Alternatif 3
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2) Logo

Alternatif 1 Alternatif 2

Alternatif 3

3) Background

Alternatif 1
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Alternatif 2

Alternatif 3

4) Animasi

Alternatif 1
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Alternatif 3

. Media Pendukung

1) Youtube

Alternatif 1

7



Alternatif 2

Alternatif 3
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2) Facebook

Alternatif 1 Alternatif 2

Alternatif 3
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3) Carrd.co

Alternatif 1

Alternatif 2

Alternatif 3



4) Kartu nama

Alternatif 1

Alternatif 2

Alternatif 3



5) Stiker

Alternatif 1 Alternatif 2

Alternatif 3

6) Poster

Alternatif 1 Alternatif 2
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Alternatif 3

7) X-banner

Alternatif 1 Alternatif 2 Alternatif 3
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8) Katalog

Alternatif 1

Alternatif 2

Alternatif 3
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2. Lay Out Eksekusi
a. Media utama

1) Karakter

2) Logo
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3) Background

4) Animasi
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b. Media pendukung

1) Youtube

p <) 0:00/0:48

Link video
https://youtu.be/33xDNtaol_Q [D

Nama file

Comp 4.mp4

Kualitas video

2) Facebook

https://youtu.be/33xDNtaol_Q

YOUTUBE.COM
Tes

dY Suka Q) Komentari (© Kirim £ Bagikan

87




3) Carrd.co

Matiinu Berdikari

4) Kartu nama

5) Stiker

88



6) Poster

7) X-banne

Kenapa harus kami?

O S
Tenaga Kerja
24Jam /T Hati  Masin Canggih e
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8) Katalog

Jasa yang kami tawarkan
@
@

Direktur

o

Chat/Kontak

-~

R

FINISHING MACHINE

13

AETE

Kenapa Harus
Matiinu ???

3. Lay Out Kompherensif
a. Media utama

1) Karakter
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3) Background

4) Animasi
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b. Media pendukung

1) Youtube

= EBYoulube 2 Q ® ®Q

2) Facebook

#M Loundrop .
S@ue 17 menit- &

https://youtu.be/33xDNtaol_Q

YOUTUBE.COM
Tes

dY Suka Q) Komentari (O Kirim £> Bagikan

e Komentari sebagai Loundrop ® © @

3) Carrd.co
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4) Kartu nama

5) Stiker
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6) Poster

LSEBUAH IKATANE

Mol

{Animasi2DJKomersill
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7) X-banner

S N\
PERANGANGAN| @z

ERBASIS ANIMASI}20)

KONTAK & HUBUNGI KAMI:

Q . Q
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8) Katalog

Perancangan lklan Komersil
CV. Matiinu Berdikari

berbasis Animasi 2D

P L 2
usahawan dan lainnya mengalami
penurunan omzet, termasuk perusahaan
percetakan. Oleh karena itu penulis ingin
sedikit membantu perusahaan
percetakan CV. Matiinu Berdikari untuk
mulai bangkit lagi, salah satunya dengan
cara membuat animasi 2D sebagai iklan
komersil untuk membantu
perkembangan CV. Matiinu Berdikari.

Metode pembuatannya yaitu frame
by frame yang merupakan metade untuk
menciptakan ilusi gerak menggunakan
susunan beberapa gambar berbeda di
tiap frame. Animasi frame adalah bentuk
animasi yang sangat sederhana
menampilkan susunan gambar berurutan
dan bergantian secara cepat. Animasi di
export dalam format mp4 dengan
resolusi 1920x1080p dengan framerate 30
fps. yang dimana ukuran dan framerate
ini sudah umum digunakan baik di
Komputer, Youtube, Game, dan lainnya.

Sinopsis

Muhammad Igbal Erfand
Animasi yang dibuat oleh Muhammad q_

Igkal Erfand ini diberi nama “Sebuah
ikatan”. Menceritakan sebuah cerita pendek
yang berlatar belakang di kota Pekanbaru di
dekat Jembatan Sultan Abdul Jalil
Alamuddin Syah (Siak V).

Menceritakan 2 karakter yang bernama
Fatih dan Ruina yang merupakan seorang
yang ambisius. Saat Fatih sedang
memb n sejumlah brosur ke orang
sekitar, brosur itu terbang dan secara
kebetulan terbawa angin hingga menuju
wajah Ruina yang sedang berusaha me
kuenya.

Ruina yang mendapatkan ide karena
brosur itu memprom percetakan
antas membuat produk kuenya jadi lebih
menarik dengan cara membeli spanduk,
X-Banner, kotak makanan dan lainnya
hingga produknya terlihat menarik dan info
dari produk yang dijual menjadi mudah di
ketahui. Membuat toko Ruina mulai
mengalami peningkatan konsumen.

Saat Ruina sedang melihat tokonya
mulai sukses, Ruina bertabrakan dengan
seseorang yang ternyata pemilik brosur
yang memberikan Ruina ide dalam
bisnisnya. Ruina dan Fatih pun bertemu
dengan cara yang mengherankan karena
gantungan kunci tas mereka yang
menangkut.

Lokasi Pameran
lejeai e
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dalam akhir perancangan ini penulis mendapatkan kesempatan
untuk mengerjakan animasi 2D ini dengan cukup baik. Mulai Dari proses
pembuatanstoryboard animasi,background, compositing, editingerta
renderingyang mengalami banyak tahap hingga selesai.

Penulis berharap dengan inGV. Matiinu Berdikari semakin
dikenal, serta pengalamn ini dapat membuat penulis berkembang
kedepannya. Karena dalam pembuatan animasi ini memerlukan waktu yang
lama dan proses yang berliku liku sehingga perlu perkembangan yang lebih

baik lagi.

B. Saran

Beberapa saran dari penulis setelah membuat animasi 2D@Ntuk
Matiinu Berdikari ada beberapa hal. Pertama, CV. Matiinu Berdikari perlu
mengikuti perkembangan teknologi dan menerapkan ke seharian seperti
pembuatan media dan social media yang menarik banyak orang. Kedua,
penulis menyadari beberapa kekurangan penui@srdpembuatan animasi
ini. Contohnya alur cerita yang sukar dimengéitiing terlalu cepat dan
penggabungan suara ke dalam animasi kurang baik. Penulis berharap dapat

membuat perkembangan yang lebih baik kedepannya.
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