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ABSTRACT 

 

Animated film “Meoow!”” is story about a cat named Moi starving want to ask 

Kiki the owner for food until Moi gets the food . The film has slice of lice and comedy 

genre packaged in the form of animated films to entertain. 

The making of animated film “Meoow!” used a frame-by-frame 2D animation 

technique and go through 3 main phases, pre-production (story writing, concept and 

survey, character design, and storyboard), production (animatic storyboard, 

background, animation key-pose and in-between, clean-up, coloring, export file, dialog, 

music scoring, and sound effect), and post-production (compositing, editing, rendering, 

and mastering). 

 2D animated film “Meoow!” duration are 1 minutes 55 seconds long, has the 

total shot about 24 shots and 12 backgrounds, with HDTV format 1920 x 1080 pixel, 24 

fps (frame per second). This animated film applies 12 Principles of Animation (Squash & 

Stretch, Anticipation, Staging, Pose to Pose, Follow Through & Overlapping Action, 

Slow-in & Slow-out, Arcs, Secondary Action, Timing, Exaggeration, Solid Drawing, and 

Appeal). 

 

Keywords:2D Animation, Cat, 12 Principles of Animation, Frame-by-Frame 
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INTISARI 

 

 Film animasi “Meoow!” bercerita tentang seekor kucing Bernama Moi yang 

sedang kelaparan ingin meminta makanan kepada Kiki si pemilik hingga Moi 

mendapatkan makanan, Serta film ini memiliki genre Slice of life dan komedi dikemas 

dalam bentuk film animasi untuk menghibur.  

 Pembuatan film animasi “Meoow!” menggunakan teknik animasi 2D frame-by-

frame dan melalui 3 tahap proses, yaitu pra produksi (penulisan cerita, konsep dan riset, 

desain karakter, serta storyboard), produksi (animatic storyboard, background, 

penganimasian key-pose dan in-between, clean-up, coloring, export file, dialog, music 

scoring, dan sound effect), serta  pasca produksi (compositing, editing, rendering, dan 

mastering). 

 Film animasi 2D “Permen” berdurasi 1 menit 55 detik, memiliki jumlah shot 

sebanyak 24 shots dan 12 backgrounds dengan format HDTV 1920 x 1080 pixel, 24 fps 

(frame per second). Serta diterapkan 12 Prinsip Animasi (prinsip Squash & Stretch, 

Anticipation, Staging, Pose to Pose, Follow Through & Overlapping Action, Slow-in & 

Slow-out, Arcs, Secondary Action, Timing, Exaggeration, Solid Drawing, dan Appeal). 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, kucing , 12 prinsip animasi, frame by frame 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kucing merupakan hewan mamalia yang termasuk dalam kelompok 

hewan pemakan daging atau disebut hewan karnivora. Ada bermacam macam 

jenis kucing mulai dari jenis kucing Persia, kucing Anggora, Kucing Sphinx dan 

lain-lain.. Kucing terkadang memiliki tingkah yang menggemaskan, oleh sebab 

itulah kucing banyak dipilih dan dijadikan sebagai hewan peliharaan. Ensiklopedi 

Indonesia (dalam Mariandayani, Harini Nurcahya, 2012: 10) menjelaskan bahwa 

Hewan peliharaan merupakan hewan yang sangat menguntungkan untuk 

dikembangbiakkan dengan berbagai tujuan dan dapat memberikan sumbangan 

untuk kebahagiaan manusia.  

Kucing merupakan salah satu hewan peliharaan yang sering ditemui 

dalam kehidupan sehari-hari. Dalam kehidupan sehari-hari selain dijadikan 

sebagai hewan peliharaan, kucing juga sering dimanfaatkan untuk menangkap 

tikus yang ada di rumah. Pada masa ini, kucing merupakan salah satu hewan 

peliharaan yang banyak digemari. Ada banyak sekali foto atau video kucing di 

berbagai platform seperti facebook,Instagram,twitter dan youtube. Banyak 

tingkah laku kucing yang menyerupai tingkah manusia, dengan kepribadian yang 

berbeda-beda, mereka menunjukkan ketidaksenangan mereka melalui perilaku 

mereka serta bahasa tubuh mereka. Beberapa prilaku kucing yang sering ditemui 

seperti mengeong, mendengkur, menggigit, mencakar dan perilaku mencari 

perhatian lainnya. Kucing yang merasa lapar akan menggeog kepada pemiliknya, 

selain itu ketika kucing gelisah ia akan meraung dan ketika merasa manja kucing 

akan mendengkur. Semakin sering pemilik berinteraksi dengan kucing 

kesayangan akan semakin mengerti untuk berkomunikasi, dan pemilik akan 

mengerti hal yang diinginkan oleh kucing. 

Cerita di dalam film animasi 2D “Meoow” terinspirasi dari imajinasi dan 

pengalaman pribadi. Film ini menceritakan pemilik kucing yang tidak mengerti 

maksud dari tingkah laku kucing kesayangannya. Berawal dari seekor kucing 

bernama Moi yang masuk ke dalam kamar pemiliknya, seketika merasa lapar dan 

meminta makanan pada pemiliknya. Moi mendekat kepada pemiliknya yang 

sedang terfokus dengan permainan pada komputernya. Meskipun pemiliknya 
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sempat melihat beberapa kali pada si kucing, namun pemiliknya masih tidak 

mengerti dengan keinginan sebenarnya dari kucing kesayangannya itu. Ketidak 

mengertian pemiliknya membuat si kucing kesal dan mencakar pemiliknya. 

Penyampaian unsur menghibur dalam film ini yaitu dengan mengimajinasikan 

tingkah laku kucing yang ada dalam film tersebut. 

Film sebagai media informasi dan komunikasi yang dapat digunakan 

sebagai sarana untuk menyampaikan pesan, informasi, maupun hanya sebatas 

sarana hiburan. Film animasi “Meoow!” diharapkan dapat menjadi sarana hiburan 

dengan menyajikan gambar dan cerita yang menarik dan menghibur. Pada film 

animasi “Meoww” ini adalah film tanpa dialog sehingga dalam penyampaian 

cerita akan lebih menonjolkan pada gerakan animasinya. Selain itu, pembuatan 

background pada film ini akan dibuat sederhana sehingga akan memperlihatkan 

sisi unggul pada gerak animasinya. Proses pembuatan film animasi ini akan 

menggunakan teknik animasi 2D frame by frame serta menggunakan 12 prinsip 

animasi. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat di rumuskan permasalahan sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana proses menyampaikan sebuah cerita tanpa dialog pada film 

animasi 2D “Meoow!”? 

2. Bagaimana proses produksi film animasi 2D “Meoow!”dengan 

menggunakan teknik frame by frame?  

C. Tujuan 

Tujuan yang ingin di capai adalah : 

1. Menyampaikan cerita film animasi  ”Meoow!” menjadi hiburan 

2. Menjabarkan proses pembuatan film animasi  “Meoow!” dengan teknik 

frame by frame 

D. Target Audience 

Target audiens dari karya film ini adalah: 

1. Usia  : semua umur 

2. Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan : dari segala latar pendidikan 

4. status sosial : semua kalangan 

5. negara  : internasional 
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E. Indikator Pencapaian Akhir 

Indikator pencapaian akhir pada karya film animasi 2D dibuat dalam 

bentuk sebagai berikut: 

Judul  : Meoow! 

Genre  : Komedi, fantasi, slice of life 

Teknik  : Animasi dua dimensi (digital) 

Durasi  : 1 menit 55 detik 

Resolusi : HDTV 1920 x 1080 px, Rasio 19:6 

Frame Rate : 24 fps 

Format Video : MP4 

 

Pencapaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini memiliki beberapa 

indikator yang dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Pra produksi 

a. Penulisan cerita 

Penulisan cerita dalam film animasi 2D “Meoow” 

dilakukan dengan cara bertahap mulai dari membuat konsep cerita, 

premis, logline, sinopsis, treatment dan terakhir skenario. 

b. Konsep dan riset 

Konsep visual film animasi 2D “Meoow” mengacu pada 

visual film animasi 2D pendek Youtube “Simon Cat”. Selain itu, 

Audio pada film animasi 2D ini akan menggunakan Sound Effect 

dengan menambahkan Background Music untuk memberikan 

kesan pada suasana dalam film. Riset dilakukan dengan secara 

langsung pada lingkungan sekitar dan mencari informasi secara 

Online. 

c. Desain 

Desain konsep karakter dan environment menggunakan 

referensi dari lingkungan sekitar. Environment menggunakan  

referensi kamar pribadi dan konsep karakter kucing 

menggunanakan referensi milik pribadi. 
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d. Storyboard 

Storyboard pada film animasi 2D “Meoow” disesuaikan dengan 

scenario. Storyboard berisi penggambaran adegan dan ekspresi 

karakter. 

2.  Produksi 

a. Stillomatic 

Stillomatic merupakan shot pada storyboard yang kemudian di 

edit menjadi video dan sudah menunjukkan durasi pada setiap 

shot. 

b. Bacgkround 

Background akan dilakukan secara digital dan sesuai pada 

storyboard. 

c. Animating 

Teknik pada proses animating dilakukan dengan teknik frame by 

frame yaitu dengan awal pembuatan keyframe kemudian 

pemberian inbetween lalu dilanjutkan proses Clean-up. Dalam 

animating juga menggunakan 12 prinsip animasi. 

d. Musik dan Sound effect 

Background musik menggunakan suara hujan yang akan menjadi 

pengantar suasana pada film animasi 2D “Meoow”. Sound effect 

dilakukan dengan rekaman sendiri dan mengambil dari website. 

3. Pasca produksi 

a. Compositing dan editing 

Penggabungan shot animating yang sudah dirender PNG, 

menambahkan sound effect, mengatur durasi, kemudian 

menambahkan opening dan closing. 

b. Rendering  

Proses ini adalah hasil akhir setelah compositing dan editing 

ke format video. 

c. Mastering 

Dalam mastering dilakukan pembakaran file video ke dalam 

piringan DVD  
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