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ABSTRAKSI
Asal usul kota Surabaya adalah salah satu cerita rakyat di Indonesia yang perlu dijaga eksistensinya. Cerita rakyat ini merupakan  tradisi lisan yang mengungkapkan kejadian atau peristiwa asal usul kota Surabaya yang di dalamnya mengandung nilai moral yang baik untuk anak-anak. Oleh sebab itulah cerita rakyat harus tetap diberikan kepada generasi masa kini agar tradisi dan kebudayaan yang telah ada sebelumnya tidak hilang begitu saja. Animasi menggunakan bentuk 3D. Modeling dibuat seperti ini dengan tujuan agar anak-anak lebih tertarik untuk melihat dan mengetahui cerita rakyat ini. Dalam proses produksi terdapat empat tahapan diantaranya Modeling, Animation, Editing, dan Rendering ke dalam format MP4. Berdasarkan hasil kuesioner yang diperoleh dari 33 responden dengan rentang usia sesuai yang ditargetkan, animasi cerita rakyat asal-usul kota Surabaya dikategorikan sangat layak. Hal tersebut didukung oleh respon baik yang diberikan responden mencapai 89,05% sedangkan sisanya sebanyak 10,95% merespon kurang baik. 

Kata Kunci : Film Animasi, Animasi 3D, Cerita Rakyat, Asal Usul Kota Surabaya.

ABSTRACT
The origin story of  Surabaya City  is one of Indonesian folklores which need to be preserved the existence. This folklore is an oral tradition that reveals affair or drama origin of Surabaya City that contains good moral values for children . This animation uses a 3D form. the model used is aimed to make a purpose children more interested to see this folklore. In the production process there are four stages that is Modeling, Animation, Editing, dan Rendering into the MP4 format.According to the result of quetionaire from 40 respondents, which is appropriate with target ages, its concluded that this 3D animation video of the origin of Surabaya city is properly used. Those data were supported by good response from the audiences with values 89,05% while 10,95% are bad response. 
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Pendahuluan
1. Latar belakang
	Indonesia adalah negara yang kaya akan nilai–nilai budaya dan kearifan lokal yang telah diwariskan secara turun temurun. Cerita rakyat merupakan tradisi lisan yang mengungkapkan kejadian atau peristiwa mengandung nilai moral, keagamaan, adat istiadat, fantasi, peribahasa, nyanyian dan mantra. Cerita rakyat yang sarat akan nilai–nilai moral dan kearifan lokal bisa menjadi sarana komunikasi untuk mengajarkan nilai- nilai tentang kehidupan kepada anak- anak.
Cerita rakyat dalam kajian ilmu folklore, cerita rakyat atau dalam pengertian besar folklor dijelaskan William R. Bascom (dalam Danandjaja, 1984) dibagi dalam tiga golongan besar yaitu: mitos, legenda, dan dongeng.Sejak dahulu hingga saat ini cerita rakyat yang ada dan berkembang di masyarakat adalah cerita yang diwariskan secara turun temurun dari generasi sebelumnya, maka tidak menutup kemungkinan apabila suatu kejadian ataupun kisah yang dialami pada saat ini, diceritakan kembali secara berulang-ulang telah menjadi bagian yang tak bisa terpisahkan dari sekelompok masyarakat, sehingga menjadi cerita rakyat di masa yang akan datang. Di dalam cerita rakyat dari berbagai daerah terdapat kesamaan pada kesatuan-kesatuan cerita (tale types) atau unsur-unsur kesatuan cerita (tale motifs). Peran penting cerita rakyat terletak pada kemampuannya mengkomunikasikan tradisi, pengetahuan, serta adat istiadat, atau menguraikan pengalaman-pengalaman manusia baik dalam dimensi perseorangan maupun dimensi sosial. Hal ini dapat membuat seseorang dapat mengenal dan mempelajari kebudayaan lain yang berada disekitarnya.
Beberapa kota di Indonesia memiliki cerita rakyat seperti Banyuwangi, Danau Toba dan Surabaya. Cerita rakyat asal usul Kota Surabaya salah satu cerita menegangkan dan mempunyai pesan moral untuk anak anak. Karena cerita rakyat ini mengenang di hati masyarakat akhirnya diberikanlah nama Kota Surabaya dengan menggunakan lambang ikan hiu dan buaya. Selain itu dari isi cerita Surabaya memiliki gambaran visual yang sangat menarik untuk divisualisasikan. Dibuatnya cerita asal usl kota surabaya ini karena memiliki pesan moral bahwa manusia tidak boleh melanggar janji dan harus saling menghargai. Kurangnya minat anak-anak terhadap cerita rakyat dikarenakan media pengenalan masyarkat untuk cerita rakyat   masih sedikit. Di sekolahpun hanya cerita tertentu saja yang disampaikan karena mengikuti kurikulum yang ada.
Saat ini animasi 3D lebih digemari oleh semua kalangan,terutama untuk anak anak sekolah dasar. Karena animasi yang diperlihatkan di televisi indonesia bayak menggnakan animasi 3D. Digunakannya Animasi 3D karena terlihat lebih nyata,modern, dan mudah dipahami.

2. Rumusan Masalah
Permasalahan yang dapat dirumuskan adalah: Bagaimana merancang animasi pendek yang berisi cerita rakyat asal usul Kota Surabaya dengan penggayaan 3D untuk anak SD

3. Batasan Masalah
Batasan masalah pada laporan ini adalah sebagai berikut:
a. Animasi dibuat dengan menggunakan software Blender, Adobe After Effect dan Adobe Photoshop
b. Animasi ini menceritakan tentang asal - usul kota Surabaya.
c. Animasi di targetkan untuk anak – anak usia 9 – 12 tahun diluar Kota Surabaya.
d. Animasi yang digunakan adalah animasi berbentuk 3D.

4. Tujuan 
Merancang animasi pendek yang berisi cerita rakyat asal usul Kota Surabaya dengan 3D yang menarik dan dapat menjadi media yang efektif dalam penyampaian pesan didalam cerita untuk anak SD.


5. Manfaat 
A. Bagi Masyarakat
Sarana media pembelajaran untuk menyampaikan pesan moral dan nilai nilai pendidikan cerita rakyat asal usul Kota Surabaya dengan mudah dan menyenangkan. 
B. Bagi Mahasiswa
Mahasiswa dapat mengaplikasikan ilmu secara langsung yang diperoleh dan sebagai sarana untuk mengembangkan bakat mengenai perancangan animasi 3D.
C. Bagi STMIK Asia Malang
Sebagai bahan referensi perpustakaan dan evaluasi kurikulum yang telah diterapkan sesuai kebutuhan masyarakat.

6. Metode Penelitian
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan perancangan media infografis. Dalam kegiatan pengumpulan data, maka metode yang dilakukan kegiatan – kegiatan sebagai berikut :
a. Studi Pustaka
Di bagian studi pustaka ini dilakukan dengan mempelajari jurnal dan buku-buku yang berhubungan dengan objek kajian sebagai dasar penelitian, dengan tujuan memperoleh dasar teoritis gambaran yang dilakukan. Teori yang dipelajari yaitu: Animasi, Cerita Rakyat, dan desain.
b. Wawancara
Dibagian wawancara dilakukan dengan mewawancari Bu erni sebagai bu guru dan anak anak SD.
c. Observasi 
Observasi dilakukan kepada objek atau pelaku di lapangan, mencatat, atau mendokumentasian semua perilaku-perilaku yang dapat menunjang dalam penelitian ini. Pada penilitian ini, observasi dilakukan dengan mencatat dan mengamati arsip atau dokumen berupa foto dan video

7. Sistematika Penulisan
Sistematika dalam penulisan yang dilakukan dalam pembahasan Tugas Khusus ini dibagi menjadi 5 bagian yaitu :

BAB I PENDAHULUAN
Dalam bab ini menerangkan secara umum penyusunan laporan Tugas Akhir yang meliputi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Dalam bab ini menerangkan teori-teori dasar yang menjadi landasan teori pendukung dalam laporan Tugas Akhir, serta dalam perancangan infografis.
BAB III PEMBAHASAN 
Dalam bab ini menerangkan mengenai prosess perancangan infografis melalui dari pembahasan, konsep, hingga tahap pra produksi.
BAB IV IMPLEMENTASI
Dalam bab ini menerangkan mengenai pembahasan produksi dan pasca produksi infografis
BAB V PENUTUP
Dalam bab ini merupakan bab terakhir dari laporan Tugas Akhir yang berisi kesimpulan serta saran dari hasil penelitian.

Landasan Teori
8. Desain Grafis
Desain diambil dari kata “designo” (Italy) yang artinya gambar. Sedangkan dalam bahasa Inggris desain diambil dari bahasa latin “designare” yang artinya merencanakan atau merancang.Desain memiliki hubungan antara desain dan bisnis. Yaitu melayani kebutuhan orang banyak sebagai jalan keluar untuk masalah tampilan visual, namun juga tidak kehilangan karakter dan keunikan dari segi visual baik konsep maupun visual teknis.Fungsi dari sebuah desain adalah untuk menyampaikan informasi kepada pembaca atau penikmatnya melalui simbol, warna, dan garis. Fungsi tersebut dapat terlaksana jika dalam proses pembuatan desain menggunakan metodologi dan yang tepat denagan komposisi teknik, konsep visual, teknologi pendukung yang seimbang sehingga menghasilkan karya yang dapat dinikmati pembaca sekaligus informasi yang tersampaikan dengan baik yang mudah di mengerti bagi penikmat atau pembaca karya tersebut. (Susanto, 2003:31)

9. Unsur Desain
Dalam unsur desain ad beberapa unsur desain yang tedapat di dalamnya, dalam kenyataannya semua unsur saling berkaitan, sehingga mata manusia pada umumnya tdak mudah mencerai-ceraikannya. Jika diambil satu persatu, semua unsur akan tampak agak abstrak, tetapi penampilan semuanya dengan serempak menentukan wajah da nisi sebuah karya desain. (Wong, 2001: 3).

10. Warna
Warna itu sendiri adalah kesan yang diperoleh mata kecahaya yang dipantulkan benda yang dikenainya. Corak rupa seperti merah, biru hijau dan lain-lain. Peraan warna sangat penting dan dominan pada karya seni rupa hal ini dapat dikaitkan dengan upaya meyatakan gerak, jarak, tangan, deskripsi alam, ruang, betuk, ekspresi, atau makna simbolikdan justru dalam kaitannya yang beraneka raga mini akan melihat betapa kedudukan warna dalam seni rupa. (Susanto: 2002: 17).

11. Tipografi
Ada 	Tipografi merupakan suatu proses seni untuk menyusun bahan publikasi menggunakan huruf cetak. Oleh karena itu, “menyusun” meliputi merancang bentuk cetak hingga merangkainya dalam sebuah komposisi yang tepat untuk memperoleh suatu efek tampilan yang di kehendaki (Rustan, 2010: 125)
	Huruf cetak miring huruf yang akan dicetakkan pada suatu media tertentu, baik menggunakan mesin cetak offset, mesin cetak desktop, cetak sablon pada body pesawat terbang, bording pada kostum pemain sepak bola, maupun publikasi dihalaman web.
Ada empat kelompok huruf sesuai dengan cirri-ciri anatominya, yaitu:
A.Oldstyle (serif)
Huruf-huruf Oldstyle memiliki busur elit atau goresan kecil pada setiap akhir hurufnya. Busur elit itu dipercaya dapat membuat mata lebih nyaman saat melihat kumpulan huruf dalam jumlah banyak.diciptakan dalam priode tahun 1470 ketika muncul huruf venetian buatan seniman Venice, Aldin ciptaan Aldus Manutius dari Italy, dan Caslon di jerman. PerideOldstyle berakhir pada abad ke-16 dengan mnculnya priode transisi berupa ciri-ciri huruf Oldstyle adalah seperti gambar berikut :
[image: ]
[bookmark: _Toc519638791]Gambar 1 Font Bembo

Beberapa font yang dapat di kategorikan dalam kelompok Oldstyle adalah Bembo, Bauer Text, CG cloister, ITC Usherwood, Claren-don, Garamound, Groudy Oldstyle, Palantino (Palmspring) dan lain sebagainya.
B.Modern (Script)
Dinilai pada abad ke-18 ketika Giambastita Bodoni menciptakan karya-karyanya yang di kenal sebagai font Bodoni (dengan anggota keluarganya yang cukup banyak) hingga sekarang. Priode itu cukup panjang hingga abad ke-20 dan jumlah karyanya typefacesedah semakin banyak.
[image: ]
[bookmark: _Toc519638792]Gambar 2 Font Bodoni

Font-font yang termasuk dalam kelompok Modern tersebut diantaranya Bodoni, Beur, Didot, Torino, Auriga, ITCFenice, Linotype Modern, ITC Modern, Walbaun Book, ITC Zap Book, Bookman, Cheltenham, melior dan lain-lain.
C. Slab Serif (Dekoratif)
Kelompok huruf Slab Serif ditandai dengan bentuk Serif yang tebal, bahkan sangat tebal. Maka kemunculan jenis huruf itu bervariasidan ikut menandai kemunculan huruf-huruf yang berfungsi lebih tepat sebagai penarik perhatian, yaitu sebagai header.
Contoh-contoh huruf Slab Serif antara lain Botton, Aachen, Calvern, Lubalin Graph, Memphis Rockwell, Serifa, Clarendon, stymie, dan lain-lain.

[image: ]
[bookmark: _Toc519638793]Gambar 3 Font Clarendon

D.Sans Serif
Sans Serif adalah huruf tanpa Serif (kait ujung). Pertama kali huruf itu diciptakan oleh Wiliam Cassion IV (keturunan William Caslon pencipta font Caslon di era Oldstyle) pada tahun 1816. Pada awal kemunculannya, font tersebut dirasa aneh dan unik, hingga kini orang inggris masih suka menyebut huruf tanpa Serif dengan istilah grostaque (aneh).

[image: Jenis-jenis font san serif. |Pict by. ualprintblog.blogspot.com]

[bookmark: _Toc519638794]Gambar 4 Jenis font sans serif
12. Multimedia
Di dunia pendidikan multimedia digunakan sebagai media pengajaran, baik dalam kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak. Di dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai media profil perusahaan dan profil produk. Menurut Vaughan (2004) multimedia merupakan kombinasi teks, seni ,suara, gambar, animasi dan video yang disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan dan atau dikontrol secara interaktif. (Binanto,2010:2)

13 Animasi
Animasi (animation) berasal dari perkataan latin yang membawa arti ‘dihidupkan’. Dengan kata lain, animasi merujuk kepada satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar kelihatan hidup. Secara keseluruhannya, animasi boleh didefinisikan sebagai satu proses menghidupkan atau memberikan gambaran bergerak kepada sesuatu yang statik agar kelihatan hidup dan dinamik. Selain itu ada juga sumber yang menyebutkan bahwa Animasi berasal dari  (animation) berasal dari perkataan latin yang membawa erti ‘dihidupkan’. Menurut kamus Dewan Bahasa dan Pustaka, animasi merujuk kepada satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar kelihatan hidup. Secara keseluruhannya, animasi boleh didefinisikan sebagai satu proses menghidupkan atau memberikan gambaran bergerak kepada sesuatu yang statik agar kelihatan hidup dan dinamik. Animasi secara ringkasnya merujuk kepada proses menambahkan pergerakan kepada image statik dengan menggunakan pelbagai kaedah. Animasi juga boleh merujuk kepada set grafik yang dipaparkan dengan pantas dalam bentuk siri bingkai (frame) atau objek mahupun aksara. Teknologi internet terus berkembang pesat sehinggakan image dinamik ataupun animasi juga boleh dimasukkan ke dalamnya tanpa memerlukan masa pindah terima yang terlalu panjang. Terdapat pelbagai keadaan di mana animasi diperlukan penggunaannya di dalam sesebuah halaman web, antaranya ialah bagi menceriakan  sesuatu halaman web, menerangkan sesuatu konsep dengan lebih jelas dan menjimatkan ruang storan di dalam sesuatu komputer pelayan (server) bila menggunakan animasi berbanding dengan video bagi menunjukkan peristiwa yang sebenar. Animasi juga digunakan bertujuan untuk menerangkan sesuatu konsep yang tidak dapat diterangkan menggunakan media-media yang lain.
14 Animasi
Animasi diambil dari bahasa latin “anima” yang berarti jiwa, hidup, nyawa, dan semagat. Animasi adalah gambar 2 dimensi yang seolah-olah bergerak, karena kemempuan otak untuk selalu menyimpan/mengingat gambar sebelumnya. Animasi merupakan serangkaian gambar gerak cepat yang terus-menerus atau continue yang memakai hubungan satu dengan yang lainnya. Animasi yang awalnya hanya berupa rangkaian dari potongan-potongan gambar yang digerakkan sehingga terlihat hidup (Adinda&Adjie,2011:87).

15 Jenis-jenis Animasi
Teknik yang digunakan untuk membuat animasi makin beragam dan jenis animasi yang sering diproduksi adalah:
A. Animasi 2D.
Jenis animasi yang lebih dikenal dengan film kartun, pembuatannya menggunakan teknik animasi hand draw atau animasi sel, penggambaran langsung pada film atau secara digital.
B. Animasi 3D.
Merupakn pengembangan dari animasi 2D yang muncul akibat teknoligi yang sangat pesat. Dan animasi ini terlihat lebih detail dan lebih nyata dari pada animasi 2D.
C. Animasi stopmotion.
Animasi yang merupakan sebuah potongan-potongan gambar yang disusun sehingga gambar tersebut bergerak seperti nyata. (Djalle,2007:102).

16 Prinsip Animasi
a. Squash and stretch (menekan dan melentur).
Biasanya dalam pembuatan sebuah karakter pada game juga bisa membuat benda – benda hidup atau benda mati yang dibuat solah – olah  benda tersebut itu hidup, dan menjadi lebih ekspresif dan bernyawa, serta bergerak dengan lebih realistis.
[image: http://oprekzoneimage.files.wordpress.com/2011/10/bolapantul.jpg]
Gambar 5Squash and stretch


b. Anticipation (antisipasi) 
Sebuah gerakan persiapan sebelum memulai aksi yang diikuti oleh aksi selanjutnya kemudian penyelesaian aksi tersebut. Setiap gerakan bergerak secara estafet atau secara berurutan sehingga mendapatkan sebuah hasil pergerakan yang baik dan dapat dinikmati dan dimengerti. Dalam hal ini karakter pada game atau pada animasi dibuat agar lebih tampak realistis bahwa sebelum bergerak karakter tersebut harus bersiap – siap dahulu.
[image: http://oprekzoneimage.files.wordpress.com/2011/10/maumelompat.jpg]
Gambar 6 Anticipation

c. Staging (penataan gerak) 
Suatu prinsip yang dikategorikan yang paling umum dikarenakan mencakup atau melibatkan banyak area seperti bagaimana mempresentasikan sebuah pembuatan karakter pada game agar tujuannya dapat dikenal serta dimengerti dengan baik. Dengan hal tersebut juga termasuk ke dalamnya yang maksudnya seperti yang dirasakan misalnya ekspresi yang akan ditampilkan, mood yang ingin dibentuk, dan juga semua harus dapat dikomunikasikan dengan baik bila semuanya telah dibentuk dalam penataan gerak yang tepat dan jelas.

d. Straight ahead and pose to pose 
merupakan dua unsur pendekatan dalam pembuatan animasi karakter pada game yang akan dibuat. Pada metode  Straight ahead, animator akan membuat secara spontan gambar satu demi gambar selanjutnya setelah mengetahui story point. Dalam metode pose to pose, animator membuat karakter harus bekerja lebih terencana dan konsisten dalam pembuatan karakter, gerakan, ukuran, sejak awal pembuatan sebelum mulai membuat karakter pada game.

e. Slow in and slow out
Merupakan pengeditan atau pengaturan timing dan staging dalam satu scene ke scene berikutnya. Dan harus ada gerakan melambatkan di saat akan memulai sesuatu seperti menembak atau berjalan dan juga harus melambat ketika suatu objek di akhir gerakan seperti diam ditempat atau bernafas.

f. Follow through and overlapping action (gerakan mengikuti). 
Bila suatu pembuatan karakter dalam sebuah scene telah berhenti bergerak, dia tidak akan berhenti secara tiba-tiba. Dikarenkan harus diperlukannya perhitungan timing yang tepat dan jelas.

g. Secondary action (gerakan pendukung) 
Gerakan-gerakan yang nantinya kan mendukung suatu ekspresi atau aksi agar terlihat jelas. Hal ini dikarenakan berkaitan juga dengan staging (penataan pergerakan karakter).

h. Timing (waktu tiap pergerakan) 
Setiap gerakkan semisalnya akan melangkah maju harus dapat diperhitungkan secara tepat agar karakter tersebut benar-benar jelas saat ke adaan berjalan.

i. Exaggeration (melebihkan) 
membuat sebuah karakter game yang didalamnya mempunyai suatu aksi yang gunanya agar menjadi lebih menyakinkan atau lebih terlihat keren, lucu.
[image: Hasil gambar untuk Exaggeration]
Gambar 7 Exaggeration

j. Solid drawing 
Kemampuan dan keahlian dalam membuat atau menggambar sebuah karakter yang baik dan tata cara yang benar. Dalam pembuatan komposisi karakter secara baik dan terlihat hidup.

k. Appeal (daya tarik) 
Suatu kualitas dimana dalam pembuatan game karakter orang atau pengguna dapat menikmati kualiatas karakter yang berguna memikat, desain pembuatan yang menarik dan bagus, komunikatif, dan memilik magnet yang artinya daya tarik peminat tanggapan respon yang positif (Kusrianto, 2009:30).


17 Audio
Audio atau suara adalah getaran tekanan udara yang merangsang gendang telinga sampai pada saraf pendengaran otak manusia (Burger, 1993:263). Audio terbagi menjadi dua, yaitu:
1.Audio Analog 
Audio analog merupakan gelombang suara yang berasal dari suara instrumen atau sumber alam lainnya.
2.Audio Digital
Audio digital merupakan gelombang suara yang telah diubah bentuknya menjadi sinyal digital atau listrik melalui media seperti microphone.
Format pada audio ada dua, yaitu:

A.MIDI  (Musical Instrument Digital Interface) 
Merupakan protokol yang memungkinkan alat musik elektronik dan komputer saling berkomunikasi satu dengan yang lainnya. Sebuah file MIDI tidak berisikan suara tetapi mengirimkan kode kode suara melalui protokol, karena itu MIDI tidak berisikan informasi yang ada pada suara digital dan sebab itu file MIDI 1000 kali lebih kecil dibandingkan dengan file yang berisikan informasi suara digital (Burger, 1993 :263). 

B.Suara Digital
Berbeda dengan midi, suara digital adalah media yang menampilkan suara yang sebenarnya. Suara digital memiliki beberapa tipe file seperti WAV, AIFF, MP3, dll.

18 Cerita Rakyat
Terdapat Pentingnya mengkaji nilai-nilai yang terkandung dalam cerita rakyat, karena cerita rakyat itu memiliki fungsi kultural. Lahirnya suatu cerita rakyat bukan semata-mata didorong oleh keinginan penutur untuk menghibur masyarakat melainkan dengan penuh kesabaran ia ingin menyampaikan nilai-nilai Luhur kepada generasi penerusnya.
Menurut (Edward, 1993:15) mengatakan bahwa cerita rakyat adalah golongan cerita yang hidup dan berkembang secara turun-temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya. Disebut cerita rakyat karena cerita ini hidup dikalangan rakyat dan hampir semua lapisan masyarakat mengenal cerita itu. Cerita rakyat dari masyarakat bukan milik seseorang. 
Cerita rakyat biasanya disampaikan secara lisan oleh tukang cerita yang hafal alur ceritanya. Itulah sebabnya cerita rakyat disebut sastra lisan. Cerita disampaikan oleh tukang cerita sambil diri jatuh di suatu tempat kepada siapa saja anak-anak dan orang dewasa. 

19 Cerita Rakyat Asal Usul Kota Surabaya
Tipografi Pada zaman dahulu sebelum ada batas jelas antara darat dan laut, semua hewan bebas untuk mencari makan di mana saja.Hewan darat berburu di laut dan hewan laut berburu didarat. Buaya dan ikan hiu Sura menjadi hewan penguasa di wilayah itu. Buaya yang suka makan ikan selalu berburu di lautan. Kebiasaan buaya membuat ikan hiu Sura marah. Karena itu Hiu berniat untuk balas dendam dan berburu di daratan. Melihat itu buaya menjadi sangat marah. Hampir setiap hari buaya dan hiu terlibat perkelahian. Mereka bertekad untuk mempertahankan wilayahnya dan merebut wilayah lawan. Karena terus berkelahi, Mereka menjadi bosan dan membuat sebuah kesepakatan.
Buaya berkuasa di daratan dan Hiu berkuasa di lautan. Semenjak itu tidak ada lagi perkelahian. Tapi kehidupan damai hanya berlangsung sejenak. Karena di lautan makanan mulai habis akhirnya Hiu Sura mencari di daratan. Karena tindakannya Hiu Sura tertangkap basah oleh buaya. Buaya sangat marah dan membuat perkelahian besar dengan Hiu Sura. Mereka tidak mau mengalah justru mereka menyerang sekuat tenaga. Sampai akhirnya mereka terluka parah akibat pertempuran besar itu. Banyak orang percaya bahwa kota Surabaya diambil dari kisah Ikan hiu Sura dan Buaya.

20 Anak-Anak
Pada umumnya anak tercipta karenanya ada perkawinan antara laki-laki dan perempuan. Anak merupakan anugrah yang diberikan Tuhan kepada setiap manusia untuk dipelihara, dilindungi, dan dididik. Setiap manusia pasti melewati fase anakanak, namun proses atau kehidupan setiap anak memiliki kisah yang berbeda-beda. Anak-anak pada umumnya masih memiliki kemampuan terbatas dalam mengarasi berbagai resiko dan bahaya yang dihadapinya dan secara otomatis bergantung pada pihak lain, terutama keluarga. Anak-anak akan mengalami perkembangan dan pertumbuhan hingga akhirnya nanti remaja, dewasa dan selanjutnya. Masa anak-anak dimulai dari bayi (0-1 tahun), usia bermain/toddler (1-2,5 tahun), pra sekolah (2,5-5), usia sekolah (5-11 tahun) hingga remaja (11-18 tahun) (Azis, 2005). Sedangkan secara umum apa yang dimaksud dengan anak adalah keturunan atau generasi sebagai suatu hasil dari hubungan kelamin atau persetubuhan (sexual intercoss) antara seorang laki-laki dengan seorang perempuan baik dalam ikatan perkawinan maupun diluar perkawinan. Pada masa anak-anak inilah pentingnya pendidikan baik secara formal atau pun nonformal. Karena apa yang anak pelajari sedari kecil itu merupakan ilmu yang akan dibawa terus hingga nanti ia dewasa. Anak-anak nantinya merupakan penerus bangsa, maka apabila kepribadian anak sekarang baik maka kehidupannya dimasa yang akan datang tentu akan baik juga. Sehingga anak seharusnya mendapat perlindungan dan pembinaan yang baik demi pembangunan bangsa dimasa yang akan datang.

Pembahasan
21 Deskripsi Produk
Dalam perancangan animasi 3D cerita rakyat asal usul kota Surabaya ini, terlebih dahulu untuk mengetahui deskripsi tentang produk yang akan dirancang sebagai berikut

Tabel 5 Deskripsi Produk
	Jenis Produk
	Animasi 3D

	Judul Produk
	Cerita Rakyat
Asal – usul  Kota Surabaya

	Ukuran
	1280 x 720 pixel

	Format file
	Mp4

	Durasi
	4 Menit 33 Detik

	Target pasar
	 Anak anak 9-12 tahun

	Media distribusi
	Online: Youtube 
Offline: SD Kasin



22 Konsep Perancangan
Sesuai dengan tujuan perancangan sebagai media edukasi untuk mengenalkan cerita rakyat asal usuk kota Surabaya. Untuk penyamapaian media menggunakan animasi berbasis 3D. Animasi 3D ini menggunakan tampilan video sebagai hasil akhirnya dan sebagai media edukasi animasi 3d ini bersifat informatif, rekreatif, ilustratif. Maka media edukasi dapat mengenalkan cerita rakyat asal usul kota Surabaya. Konsep cerita pada film animasi ini merupakan gambaran dari cerita rakyat asal usul kota surabaya. Inti dari cerita ini adalah pertarungan antara sura dan baya yang memperebutkan wilayah. Konsep dari pembuatan animasi ini adalah dengan menggunakan style berbeda, yaitu merubah karakter hewan menjadi bentuk manusia yang dilengkapi dengan kostum hewan yang sesuai dengan target audience, yaitu umur 9-12 tahun. Karakter di dalam animasi ini juga diberikan sifat yang berbeda-beda agar lebih beragam dan tidak monoton. Dengan ditambah efek suara yang untuk memberi kesan lebih nyata didalamnya. Animasi 3D ini mengutamakan pada gerakan karakternya atau gambar efek situasi.
Animasi ini berjudul Asal usul kota Surabaya. Judul ini diambil agar audience dapat mengetahui bahwa animasi ini menjelaskan tentang cerita rakyat asal usul nama kota Surabaya.Bahasa yang akan disampaikan dalam informasi ini adalah bahasa Indonesia formal, agar audience dapat lebih memahami informasi yang akan disampaikan. Selain itu informasi yang disampaikan akan singkat padat dan sejelas mungkin supaya audience tidak bosan saat melihat informasi yang disajikan. 

23 Audio
Pada tahap konsep audio ini yang dilakukan adalah membuat dubbing dari seorang narrator dan pengisi suara karakter yang dipilih sesuai naskah dan scenario, serta mengumpulkan referensi audio untuk penggunaan sound effect seperti dan music instrument. Untuk sound effect digunakan untuk adegan bertarung, suara ombak, dan suara sungai. Music instrument sendiri menggunakan genre berbeda sesuai dengan suasananya. Lagu yang di gunakan saat opening adalah Intense war, unuk suasana marah adalah Doomed Romance,Dan Lagu untuk suasana bertarung menggunakan Epic Battle music.
Suara narasi menggunakan suara wanita karena suara wanita usia 18 tahun karena lebih sesuai menyampaikan cerita anak-anak. Pengisi suara Sura dan Baya adalah laki laki berusia 21 tahun yang disesuaikan dengan suara anak-anak..

24 Pra Produksi
Proses dimana mempersiapkan pembuatan infografis diantaranya penulisan sinopsis, membuat naskah, membuat storyline, storyboard dan mempersiapkan alat yang akan digunakan untuk membuat infografis baik dalam tahap produksi maupun pasca produksi. 

25 Sinopsis
Zaman dahulu dilautan luas sering terjadi pertengkaran antara Hiu Sura dengan Buaya. Keduanya telah bertengkar berulang-ulang kali, ternyata di antara keduanya tidak ada yang menang dan juga yang kalah,mereka pun mulai jenuh dan bosan dengan pertengkaran mereka. Akhirnya mereka membuat kesepakatan dengan membagi dua daerah kekuasaan, Ikan Hiu Sura berkuasa di dalam air sedangkan buaya berkuasa di daratan. Namun kesepakatan itu pun rusak dikarenakan Hiu Sura melanggar kesepakatan tersebut, akhirnya mereka pun bertengkar kembali dan buaya lah yang menjadi pemenang dalam pertengkaran tersebut.

26 Produksi
Pada pembuatan animasi tentang cerita rakyat asal usul kota surabaya  ini ada tahapan yang dari visualisasi berupa pembuatan objek dan background. Tahapan kedua dan ketiga berupa penganimasian dan penambahan audio. Tahapan terakhir merupakan tahapan rendering. Untuk membuat animasi  diperlukakan karakter,background dan suara yang menarik. Setiap pembuatannya dilakukan dengan software yang berbeda. Pada pembuatan 3D karakter dan environment dibuat menggunaakan software Blender. Background dibuat untuk memberikan suasana dan tempat yang ada di sebuah adegan. Menganimasikan adalah langkah selanjutnya setelah proses visualisasi. Disini gerakan animasi juga di berikan effect untuk membuat adegan terlihat lebih hidup. Sebelum membuat animasi yang harus dilakukan adalah membuat rigging character. Hal ini dibutuhkan agar karakter bisa bergerak seperti memiliki tulang sungguhan. Setelah diberikannya rigging, karakter sudah bisa di animasikan. Untuk mempermudah pengerjaan sebuah animasi gerakan mulut dibuat terlebih dahulu. Jika animasi sudah dibuat yang harus dilakukan adalah render animasi. Disini format render yang dipakai adalah PNG. Supaya tidak terlalu berat dan transparant. Apabila sudah tersusun di exsport PNG selanjutnya adalah Composition. Proses ini menggabungkan objek-objek yang sudah di render menjadi scene dan di edit semenarik mungkin. Tahap Compotition ini menggunakan software Adobe After Effect. Yang harus dilakukan dahulu adalah setting ukuran compose supaya tidak ada ukuran yang berbeda disetiap scene. Audio termasuk unsur paling penting dalam pembuatan animasi karena audio dapat memainkan suasana yang ada dalam animasi tersebut menggunakan softaware adobe premier. Tahap ini untuk mengatur volume, pemotongan beberapa audio, dan sound effect yang akan menjadi output pada video ini. Pada tahap ini dilakukan proses penggabungan video dengan audio maupun narasi yang sudah ada dengan menggunakan software adobe premier
[image: C:\Users\teddy\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\compose.png]
Gambar 8 Komposisi scene
PENUTUP
A.Kesimpulan
		Seiring bertambahnya zaman cerita rakyat mulai kurang digemari oleh anak-anak zaman sekarang. Kurangnya media penyampaian terhadap cerita rakyat menjadi salah satu masalahnya. Perancangan animasi ini dibuat dengan menganalisa anak-anak zaman sekarang lalu dibuat sebuah animasi yang menarik untuk usia 9 – 12 tahun. Animasi yang disampaikan adalah cerita rakyat Asal-usul kota Surabaya. Perancangan animasi ini dibuat dengan cerita rakyat asal usul kota surabaya yang sebenarnya. Dengan penggayaan yang berbeda supaya terlihat tidak membosankan untuk anak usia 9-12 tahun. Inti dari animasi ini supaya anak anak mengambil pesan moral dari cerita rakyat ini. Setiap objek dan background yang berbasis 3 dimensi dibuat menggunakan software Blender. Lalu semua objek di edit dengan layer yang berbeda sesuai scene yang dibutuhkan. Proses editing digunakan menggunakan berberapa software lain seperti Adobe after effect dan premier. Tahap akhir yang berada pada perancangan ini berupa video dengan format mp4. Dari hasil responden tahap pasca produksi untuk dilakukan terhadap 33 orang responden dihasilkan rata-rata 89.3% menanggapi sangat baik untuk animsi 3d asal usul cerita rakyat kota surabaya. 
B.Saran
Saran untuk pengembangan animasi 3D untuk ke depannya. Beberapa saran dan masukan yang perlu untuk dituliskan yaitu sebagai berikut: 
Pada hasil perancangan Animasi 3D diharapkan pembentukan objek 3D megggunakan texture yang lebih realistis dan gerakan animasi harus terihat lebih nyata dan tidak kaku. Dalam pembuatan animasi 3D perlu spesifikasi komputer lebih dari 4 gb ram.  Dan selalu save project dan backup data supaya tidak mengulangi kerja dari awal pembuatan.Untuk model 3D sebisa mungkin vertex yang dibuat tidak terlalu banyak agar proses rendering tidak terlau berat. Dan untuk compose animasi harus rapi supaya tidak bingung saat terjadi perubahaan.
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