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ABSTRAK

Dalam kegiatan PKM ini tim penulis ingin memperkenalkan dan mengingatkan kepada generasi muda tentang permainan tradisional melalui karya animasi 3D. Karya animasi ini diharapkan mampu menjaga permainan tradisional indonesia agar tidak dilupakan dan tergeser dengan teknologi sekarang. Kegiatan ini bertujuan menghasilkan karya animasi 3D yang mendidik, menarik, lucu dan kualitasnya tidak kalah dengan karya animasi luar negeri. Karya animasi ini dapat diimplementasikan menjadi suatu pelopor menjaga aset budaya bangsa. Kegiatan dilakukan dengan membuat story board, modeling karakter, teksturing, penulangan karakter, menganimasikan, mengisi suara (dubing), kemudian editing vidio. Pada akhir kegiatan tim penulis menghasilkan vidio karya animasi 3D.

BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini teknologi di dunia sudah berkembang pesat, tidak ketinggalan pula di indonesia. Banyak sekali teknologi sekarang yang tidak bisa lepas atau sangat sulit dilepaskan dari kehidupan manusia sehari-hari, contohnya saja HP dan Televisi. Kedua teknologi tersebut memiliki faktor baik dan buruk. faktor baik diambil dari segi efisiensi dalam proses berkomunikasi sehingga mempermudah dalam melakukan komunikasi. Faktor buruknya diperoleh dari segi kebudayaan yaitu masyarakat yang majemuk menjadi individual dan banyak fitur yang ditawarkan, salah satunya game. Sehingga permainan tradisional yang mengedepankan kerjasama, tatap muka, penuh filosofi dan makna dan kebersamaan bisa terlupakan begitusaja dengan adanya game di HP masing-masing orang dan Televisi di setiap rumah.

Game merupakan permainan yang dibuat dari software yang khusus untuk membuat permainan yang biasanya berupa digital. Banyak sekali game yang dibuat diseluruh dunia dan kita dimanjakan dengan animasi yang menarik, dan mampu kita kendalikan sesuai dengan keingginan kita. Sehingga ada kemungkinan yang sangat besar permainan tradisional yang bukan hanya sekedar permainan akan tetapi setiap permainan terdapat pesan dan makna yang dapat kita peroleh didalamnya.

Permainan tradisional sangat banyak di setiap daerah di indonesia serta memiliki nama yang unik. Contohnya grobak sodor, petak umpet, lompat tali, egrang, balap karung, lari membawa kelereng, pukul air, panjat pinang, engkleng, daun-daunan, jintol, polisi-polisian, dan lain sebagainya.

Animasi di indonesia sebetulnya kualitasnya tidak kalah bagusnya dengan karya animasi luar negeri serta didukung sumber daya manusia yang banyak. Banyak sekali animator indonesia yang memilih hijrah keluar negeri, faktor yang mempengaruhi para animator indonesia hijrah keluar negeri diantaranya yaitu industri kreativ digital di indonesia masih sedikit, teknologi kurang memadai serta gaji yang terbilang sedikit serta kurangnya dukungan dari pemerintah. Sebetulnya karya animasi anak bangsa yang berpotensi sangat banyak, contohnya Adit & Sopo Jarwo, Batle of Surabaya. Karya tersebut menjadi start up kebangkitan animasi indonesia, sehingga industri kreativ indonesia mulai diperhatikan oleh pemerintah.

Melalui program PKM ini penulis mencoba menerapkan permainan tradisional engkleng dalam karya vidio animasi 3D. Besar harapan penulis agar vidio animasi ini menjadi pelopor karya animasi yang mendidik dan menjaga aset kebudayaan bangsa.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan coba disajikan adalah bagaimana membuat karya animasi 3D yang memiliki alur cerita mendidik dan lucu.

Hipotesis :

Karya animasi 3D ini akan menghasilkan karya yang tidak kalah dengan karya animasi luar negeri.

Karya animasi 3D ini menghasilkan karya yang mendidik dan lucu.

Permasalahan :

Bagaimana karya animasi 3D dikategorikan baik.

Bagaimana membuat animasi 3D yang mendidik dan lucu.

1.3 Tujuan :

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan karya animasi 3D yang memiliki edukasi yang tinggi dan memiliki daya tarik lewat kelucuan.

1.4 Luaran yang diharapkan :

Dari kegiatan PKM ini diharapkan dapat terciptanya karya animasi 3D yang memiliki edukasi tinggi untuk masyarakat baik anak-anak, remaja, dan untuk kalangan dewasa yang menyukai film animasi serta memiliki daya tarik sendiri lewat kelucuan dari cerita yang dibawakan. Karya animasi ini juga diharapkan digunakan sebagai pelopor untuk mengenalkan, menjaga dan menghargai permainan tradisional yang sudah ada sejak dulu serta menjadi start up kebangkitan peranimasian di Indonesia.

1.5 Kegunaan :
Karya animasi ini diharapkan mampu mengajarkan anak-anak tentang permainan tradisional khususnya Engkleng lewat media film animasi dan kemudian mereka aplikasikan secara nyata di kehidupan sehari-hari tanpa ada rasa malu akan arti ketinggalan zaman.

BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Animasi
Animasi sendiri berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti jiwa, hidup, semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. shingga karakter animasi secara dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah beraturan dan bergantian ditampilkan. Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, warna dan spesial efek.
Pengertian Animasi Menurut Ibiz Fernandes dalam bukunya Macromedia Flash Animation & Cartooning: A creative Guide, animasi definisikan sebagai berikut :

“Animation is the process of recording and playing back a sequence of stills to achieve the illusion of continues motion” ( Ibiz Fernandez McGraw- Hill/Osborn, California, 2002)

Yang artinya kurang lebih adalah :
“Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan.” Berdasarkan arti harfiah, Animasi adalah menghidupkan. Yaitu usaha untuk menggerakkan sesuatu yang tidak bisa bergerak sendiri.

Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk menjelaskan materi pelajaran yang sulit disampaikan secara konvensional. Dengan diintergrasikan ke media lain seperti video, presentasi, atau sebagai bahan ajar tersendiri animasi cocok untuk menjelaskan materi-materi pelajaran yang secara langsung sulit dihadirkan di kelas atau disampaikan dalam bentuk buku. Sebagai misal proses bekerjanya mesin mobil atau proses terjadinya tsunami.
2.2 Prinsip Animasi


Animasi dapat dikategorikan baik apabila menggunakan 12 dasar prinsip animasi yang sudah dipakai oleh seluruh animator di dunia. Prinsip Animasi tersebut adalah:
Prinsip squash and stretch
Squash and Stretch.  Berguna untuk menunjukkan volume, berat obyek, efek gravitasi serta gerakan pada sebuah obyek.  Sehingga gerakan obyek tersebut akan lebih kelihatan nyata.  Ketika obyek sedang dalam gerakan mengkerut dan melonggar volumenya akan tetap sebaliknya ukuranya kelihatan berubah.
Prinsip ini banyak digunakan secara luas dalam animasi, dari gerakan pantulan bola, berat badan/efek gravitasi serta gerakan berjalan seseorang. Prinsip ini merupakan unsur paling penting, menjadi acuan utama dalam animasi dan akan seringkali digunakan dalam pembuatan animasi. Squash and stretch ini juga sangat berguna untuk menganimasikan dialog dan ekspresi wajah. Ke ekstriman penggunaan prinsip ini tergantung pada kebutuhan dalam pembuatan suatu animasi.
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Gambar 1. Prinsip squash and stretch.

Prinsip Anticipation
Anticipation adalah persiapan sebelum aksi, yang diikuti oleh sebuah aksi kemudian penyelesaian aksi tersebut. Hal ini dapat membangkitkan ketegangan atau kelucuan pada suatu aksi tertentu. Bagaimana antisipasi ini digunakan tergantung pada banyaknya aksi yang akan digunakan. Seorang penari tidak hanya melangkah di lantai. Gerakan ke belakang akan dilakukan sebelum gerakan melangkah kedepan. Gerakan belakang itulah yang disebut gerak awalan/anticipation. Hampir semua gerakan nyata menggunakan gerak ini. Misalnya, awalan untuk lari, melompat atau perubahan ekspresi.
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Gambar 2. Prinsip Anticipation.

Prinsip Staging
Karena keterbatasan waktu dalam pembuatan sebuah film, maka setiap sequence, scene dan frame harus berhubungan dengan cerita secara menyeluruh.
Jangan sampai membingungkan audience dengan terlalu banyak aksi dalam satu stage, gunakanlah satu aksi yang jelas menguraikan suatu ide cerita, kecuali memang kita sengaja menggambarkan suatu kekacauan atau kebingungan.
Staging dapat mengarahkan perhatian audience pada cerita atau ide yang dibuat. Pementasan melibatkan tindakan pengaturan yang jelas dan meyakinkan. Memahami konsep di balik pementasan animasi akan membantu kita membuat semua yang diperlukan untuk berbicara dengan penonton.
Prinsip Straight Ahead And Pose To Pose 
Straight Ahead Action adalah pembuatan gambar dalam animasi secara spontan yang dimulai dari gambar pertama sampai gambar terakhir yang dilakukan oleh seorang animator. Pose to Pose merupakan metode pembuatan animasi yang lebih terencana dan terpeta dengan kunci gambar pada interval tertentu, dari suatu pose ke pose selanjutnya, karenanya disebut ‘pose to pose’ animation. ‘Key poses’, ‘key drawings’ atau hanya disebut ‘key’ adalah kerangka acuan yang digunakan untuk menandai suatu posisi ekstrim karakter dalam animasi atau obyek, menggambarkan titik lintasan gerakan, atau tekanan ekspresi serta suasana tertentu.
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Gambar 3. Prinsip straight ahead and pose to pose 
Prinsip Follow Through And Overlapping Action 
Pada saat tubuh dari karakter berhenti dari suatu arah gerakan tertentu secara tiba-tiba misalnya, maka semua bagian/elemen padah tubuh karakter tersebut tidak serta-merta berhenti, tapi akan melanjutkan arah gerak semula. Overlapping action adalah gerakan karakter yang berubah arah pada saat bagian/elemen karakter akan melanjutkan gerakan awal karakter, sehingga terjadi tabrakan gerakan.

Prinsip Slow In and Slow Out Slow In dan Slow Out 
adalah ilusi untuk membuat percepatan atau perlambatan (acceleration) sehingga dapat menimbulkan kesan tertentu. Slow In dan Slow Out ini prinsipnya sama seperti GLBB. Oleh karena itu dalam rumus GLBB ada variable a / acceleration yang dapat bernilai + (percepatan) atau – (perlambatan).
Prinsip Archs
Semua lintasan gerakan dalam animasi selalu berupa garis lengkung (kecuali gerakan mekanik suatu peralatan). Di alam ini garis lengkung merupakan rute yang paling mudah dilakukan oleh beda yang berpindah tempat.
Prinsip Secondary Action
Merupakan gerakan menambah dan memperkaya gerakan utama. Semua gerakan harus bekerja sama dalam mendukung satu sama lain. Pikirkan berjalan sebagai tindakan primer dan ayunan lengan, bouncing kepala dan semua tindakan tubuh lainnya sebagai tindakan sekunder atau pendukung.
Prinsip Timing
Keahlian dalam pengaturan waktu dalam animasi diperoleh dengan pengalaman dan eksperimen pribadi, menggunakan metode trial and error dalam menyempurnakan teknik. Gambar yang jumlahnya banyak akan menghasilkan gerakan lambat dan halus. Gambar sedikit menghasilkan gerakan lebih cepat dan lebih kasar. Agar timing akurat, diperlukan pengaturan dope sheets pada animasi manual maupun timeline pada animasi digital, yang berisi keterangan tentang gerakan, dialog dan waktu.
Prinsip Eaggeration
Berlebihan tidak distorsi ekstrim dari gambar atau sangat luas, aksi kekerasan sepanjang waktu. Its seperti karikatur fitur wajah, ekspresi, pose, sikap dan tindakan. Aksi ditelusuri dari film live action dapat akurat, tapi kaku dan mekanik. Dalam fitur animasi, karakter harus bergerak lebih luas untuk melihat alam. Hal yang sama juga terjadi pada ekspresi wajah, tapi tindakan tidak boleh seluas dalam gaya kartun singkat. Berlebihan dalam berjalan atau gerakan mata atau bahkan giliran kepala akan memberikan film Anda lebih menarik. Gunakan rasa yang baik dan akal sehat untuk menjaga dari menjadi terlalu berlebihan dan teater animasi.
Prinsip Solid Drawing
Prinsip-prinsip dasar menggambar bentuk, berat, soliditas volume dalam bentuk ilusi 3 dimensi. Cara menggambar kartun, menarik dalam arti klasik, dengan menggunakan sketsa pensil dan gambar untuk produksi animasi. Gerakan memberikan karakter ilusi tiga-dan empat-dimensi kehidupan, Tiga dimensi adalah gerakan dalam ruang. Dimensi keempat adalah gerak waktu.
Prinsip Appeal
Sebuah karakter animasi memiliki daya tarik, tidak berarti hanya menjadi lucu atau imut, tapi sebuah karakter yang mampu menarik perhatian mata pemirsa.
Semua karakter harus memiliki daya tarik apakah mereka heroik, jahat, horor atau lucu. Banyak karakter yang ditujukan untuk anak-anak ternyata disukai oleh orang dewasa.

2.3 Cara Membuat Animasi  3D

Dalam pembuatan animasi 3D sangat dianjurkan menggunakan komputer dengan speak tinggi, minimal RAM 16 gb dan VGA 2gb. Hal tersebut sangat mempengaruhi dalam proses pembuatan animasi. Proses pembuatan animasi pertama adalah pembuatan Story Board, hal ini merupakan kunci dari animasi, karena story board ( jalan cerita) merupakan dasar dari pembuatan animasi. Adegan lucu dan mendidik dibuat melalui ilustrasi sketsa atau naskah. Kedua modeling, merupakan suatu proses pembentukan objek maupun karakter atau tokoh-tokoh dalam cerita menggunakan software animasi 3D contohnya blender, maya, dll. Semakin banyak objek mempengaruhi kecepatan kerja komputer. Riging adalah penulangan karakter atau tokoh sehingga mampu digerakan dan di animasikan. Tekstur merupakan pemberian matrial, warna, gambar dalam objek dan karakter. Lighting merupakan proses pencahayaan dalam animasi, hal ini menentukan sebuah karya animasi yang baik. Kemudian penganimasian, tahap ini adalah proses penguncian gerakan dalam time line maupun dope sheet kedalam waktu sehingga gerakan mampu dijalankan. Rendering, tahap ini adalah tahap dimana gerakan setiap frame di ubah menjadi gambar atau vidio. Tahap ini sangat di pengaruhi kualitas komputer untuk menghasilkan kualitas gambar yang baik serta kecepatan menghasilkan gambar. Kompositing, merupakan tahap penggabungan vidio menjadi suatu urutan cerita sesuai dengan story board dan memperbaiki jika terdapat vidio yang terlalu cepat. Dubing, merupakan proses pengisian suara atau audio setiap karakter atau tokoh. Vidio editing, merupakan proses penggabungan suara serta vidio yang sudah di buat dan memberikan efek-efek suara khusus untuk memperkuat suasana serta penambahan efek-efek tertentu. Biasanya menggunakan program olah vidio seperti after efect, premier, ulead, dll.

BAB 3

METODE PELAKSANAAN

Metode dalam melaksanakan program karsa cipta ini adalah sebagai berikut :

Pra Kegiatan

Dalam tahap ini ada beberapa hal yang dilakukan :

Meneliti macam-macam jenis Engkleng

Pembelian alat dan bahan

Pelaksanaan Kegiatan

Pembuatan animasi dengan software BLENDER

Pasca Kegiatan

Evaluasi 

Pembuatan laporan 

BAB 4

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

Anggaran Biaya

Tabel 1. Ringkasan Anggaran Biaya PKM-KC

	No 
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Peralatan Penunjang
	

	2
	Bahan habis pakai
	

	3
	Perjalanan 
	

	4
	Lain lain
	

	Jumlah 
	


Jadwal Kegiatan

Tabel 2. Jadwal Kegiatan

	No
	Jenis Kegiatan
	Bulan 

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Penelitian jenis Engkleng
	√
	
	
	
	

	2
	Pembelian alat dan bahan
	√
	
	
	
	

	3
	Pembuatan animasi
	√
	√
	√
	√
	

	4
	Evaluasi
	
	
	
	
	√

	5
	Pembuatan laporan
	
	
	
	
	√
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Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama institusi
	SD N Pesuruhan
	SMP N 1 Buayan
	SMA N 1 Gombong

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	Tahun Masuk
	2002
	2008
	2011


Pemakalah Seminar Ilmiah

	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	-
	-
	-


Penghargaan Dalam 10 Tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)

	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	Peserta Tergiat Jambore Ranting Buayan
	Pemkec Buayan
	2009

	2
	Juara 2 Pidato 4 Bahasa
	Pemkec Buayan
	2010


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM bidang Karsa Cipta.

Semarang,20 Agustus 2015 

Pengusul,

 ( Siti Maemunah )

Biodata Dosen Pembimbing

Identitas Diri

	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	

	2
	Jenis Kelamin
	

	3
	Program Studi
	

	4
	NIDN
	

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	

	6
	E-mail
	

	7
	Nomor Telepon/HP
	


Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama institusi
	
	
	

	Jurusan
	
	
	

	Tahun Masuk
	
	
	


Pemakalah Seminar Ilmiah

	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


Penghargaan Dalam 10 Tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)

	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM bidang Karsa Cipta.

Semarang,20 Agustus 2015 

Pembimbing,

 ( Nama Lengkap )

Lampiran 2. Justifikasi Anggran Kegiatan

Peralatan Penunjang

	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Komputer/laptop speak tinggi
	Alat pembuatan animasi
	1 set
	10.330.000
	10.330.000

	Mouse
	Alat pembuatan animasi
	1 buah
	40.000
	40.000

	Flashdish 8gb
	Alat transfer data
	1 buah
	80.000
	80.000

	
	
	
	
	


Bahan Habis Pakai

	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	-
	-
	-
	-
	-


Perjalanan

	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Perjalanan dari kos ke kampus
	penelitian, evaluasi dan pembuatan animasi
	150 x 1 liter
	9.000
	1.350.000


Lain-lain

	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Penggandaan dan jilid laporan
	Penyusunan laporan
	1 set
	200.000
	200.000

	Sub Total (Rp)
	200.000

	Total (Keseluruhan)
	12.000.000


Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Pelaksana dan Pembagian Tugas

	No
	Nama/NIM
	Program Studi
	Bidang Ilmu
	Alokasi Waktu (jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1
	Feri Riskiana

2411313006
	DKV
	animator
	21 jam/minggu
	Mengkoordinir Tim

Modeling

Riging 

Teksturing

Penganimasian

Vidio Editing

	2
	Misbah Hudin

5202413047
	Pendidikan Teknik Otomotif
	animator
	21 jam/minggu
	Story Board

Teksturing

Rendering 

Pencari alat dan bahan

Pengisi suara

	3
	Siti Maemunah

7101414046
	Pendidikan Akuntansi
	Duber 
	21 jam/minggu
	Pengisi suara

Efek audio

Kompositing 

Story Board

Pencarian alat dan bahan


Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana

KEMENTRIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

[image: image1.jpg]


UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

Gedung H : Kampus Sekaran-Gunungpati-Semarang 50229

Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan E-mail : pr3@unnes.ac.id
Telp/Fax : (024) 8508003

Surat Pernyataan Ketua Pelaksana

Yang bertanda tangan di bawah ini : 


Nama : Feri Riskiana


NIM : 2411313006


PROGRAM STUDI : DKV


FAKULTAS : Bahasa dan Seni

Dengan ini menyatakan bahwa proposal PKM-KC saya dengan judul : Permainan Tradisional Engkleng dalam Animasi Tiga Dimensi yang diusulkan untuk tahun anggaran  2015 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara. Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.

Semarang,20 Agustus 2015

Mengetahui, 






Yang menyatakan,

Pembantu Rektor/Ketua 

Bidang kemahasiswaan, 

( Nama Lengkap )   






 ( Feri Riskiana)

NIP/NIK 







NIM. 2411313006

Lampiran 5. Gambaran Pembuatan Animasi
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Gambar 4. Proses Modeling Karakter


Gambar 5. Proses Riging Karakter

Gambar 6. Proses Penganimasian


Gambar 7. Proses Rendering
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