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ABSTRAK 

 

Film animasi 2D “Morning Cereal” dibuat secara digital menggunakan teknik 

frame by frame. Teknik frame by frame dilakukan dengan menggambar frame demi 

frame secara satu persatu. Semua frame ini disusun secara runut sehingga 

menghasilkan sebuah ilusi gerak. 

 Film ini mengisahkan seseorang yang kurang teliti dalam mekakukan sesuatu 

sehingga ia salah memakan makanan kucing. Ia mengira makanan kucing tersebut 

adalah sereal sarapan yang selalu dimakan setiap pagi. Melakukan sesuatu tanpa 

ketelitian, dapat mengakibatkan terjadinya kesalahan yang dapat merugikan diri 

sendiri atau orang lain. Oleh karena itu, ketelitian adalah hal yang penting yang 

harus selalu diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Film animasi 2D “Morning 

Cereal” dibuat untuk menyampaikan pesan tersebut. 

 

Kata Kunci: Film animasi 2D, Frame by frame, Morning Cereal 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG 

Berbagai pilihan makanan untuk kucing sudah ditawarkan oleh para produsen 

makanan hewan peliharaan. Hal ini membuat para pemilik kucing merasa lebih 

praktis saat menyiapkan makanan untuk kucing peliharaan mereka. Ada dua jenis 

makanan kucing yang dijual di pasaran yakni makanan basah, dan makanan kering.  

Makanan kering untuk kucing bernama kibble. Makanan ini lebih tahan lama 

daripada makanan basah. Jenis kibble ini terlihat mirip dengan sereal sarapan. Jika 

tidak teliti, beberapa orang dapat terkecoh dari bentuknya. Beberapa orang dapat 

mengiranya sebagai sereal sarapan yang biasa dikonsumsi di pagi hari.  

Ketelitian adalah sesuatu yang harus diterapkan saat melakukan segala macam 

aktivitas. Kedua hal ini dapat menghindari kesalahan sepele yang disebabkan oleh 

kelalaian diri sendiri. Salah satu contohnya adalah menghindari kesalahan dalam 

memakan sesuatu. Saat seseorang sedang teliti dalam melakukan sesuatu maka ia 

dapat membedakan objek apa yang dapat dimakan. Namun, jika seseorang sedang 

tidak teliti maka kesalahan dalam membedakan makanan pun dapat terjadi.  

Dalam kasus salah memakan makanan kucing dapat terjadi karena keteledoran 

seseorang dalam menaruh barang.  Orang-orang yang tidak sengaja memakan 

makanan kucing diakibatkan oleh keteledoran mereka atau orang lain di sekitar 

mereka yang menaruh makanan kucing di dekat makanan manusia sehingga 

kesalahan memakan makanan kucing ini dapat terjadi. Hal ini menjadi ide dasar 

dalam pembuatan karya film animasi ‘Morning Cereal”. 
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“Morning Cereal” bercerita tentang pria yang tidak sengaja memakan 

makanan kucing di saat sarapan. Ia tidak teliti, dan mengira bahwa makanan kucing 

itu adalah sereal yang selalu ia makan setiap pagi. Genre film ini adalah slice of life. 

Film ini diterapkan ke dalam film animasi 2D. 

Karya animasi ini dibuat untuk mengedukasi penonton agar selalu melakukan 

segala hal dengan teliti. Tujuan lain yang ingin disampaikan melalui karya ini 

berupa pesan untuk selalu menjaga kebersihan sekitar. 

 

B. RUMUSAN MASALAH 

1. Menciptakan film animasi yang digunakan untuk menghimbau penonton agar 

selalu melakukan segala sesuatu dengan teliti. 

2. Film animasi diciptakan dengan teknik 2D yang dapat menyampaikan pesan 

secara menarik untuk penonton. 

 

C. TUJUAN 

Tujuan dari penciptaan film animasi 2D ini untuk menyampaikan pesan 

kepada penonton agar selalu teliti dalam melakukan sesuatu sehingga tidak terjadi 

kesalahan akibat keteledoran dari diri sendiri.  

 

D. TARGET AUDIEN 

Film ini memiliki cerita yang ringan sehingga dapat dinikmati oleh orang-

orang dari berbagai latar pendidikan, dan sosial yang beragam. Film ini ditujukan 

untuk remaja hingga dewasa dengan rating PG-13, dan dapat dinikmatin oleh semua 

gender.  
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E. INDIKATOR CAPAIAN AKHIR 

Hasil yang akan dicapai dari penciptaan film ini berupa: 

Judul film  : Morning Cereal 

Jenis animasi : Animasi 2D 

Durasi  : 167 detik 

Format film : HDTV 1920x1080px, 25 fps 

Render  : Format mp4, H264  

Dalam pembuatan film ini, diperlukan beberapa tahapan yang harus dilakukan 

yaitu: 

 

1. Penulisan cerita 

Cerita ditulis dari sinopsis lalu dikembangkan hingga menjadi naskah. 

Dalam penulisan cerita juga dilakukan beberapa riset-riset tertentu yang 

berhubungan dengan konten yang akan dimasukkan ke dalam film. 

 

2. Storyboard 

Semua yang ada di naskah akan dikonversikan, dan digambar di dalam 

papan cerita. Papan cerita berguna untuk mempermudahkan pengambilan shot, 

pemilihan pose dan adegan di masing-masing shot.  

 

3. Musik dan Efek Suara 

Musik akan disesuaikan dengan tema dan mood dari cerita. Efek suara juga 

akan digunakan untuk memberikan suasana yang lebih nyata dalam film ini. 

 

4. Animatic Storyboard 

Animatic storyboard dilakukan untuk menenentukan timing antara adegan 

yang akan dibuat dengan musik yang akan digunakan di dalam film. 
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5. Properti 

Properti di sini berupa benda-benda yang akan membantu meningkatkan 

suasana di cerita, dan juga benda-benda yang akan terkena kontak fisik dengan 

dengan karakter.  

 

6. Animating 

Animating dilakukan langsung secara digital dengan menggunakan 

software Toonboom. Keyframe akan dibuat lebih dahulu untuk mempermudah 

animating. Setelah itu, inbetween akan ditambahkan untuk memperhalus 

gerakan. Pada tahap ini, 12 prinsip animasi sudah diterapkan agar membuat 

adegan terasa lebih hidup.  

Inking dan coloring gerakan yang sudah terbentuk juga dilakukan 

menggunakan Toonboom hingga menjadi satu gerakan yang siap untuk di-

composing. 

 

7. Background 

Background pada film ini memakai gaya gambar yang sederhana. 

Pembuatan background dilakukan dengan menggunakan software menggambar 

digital seperti paint tool SAI, dan Photohop.  

 

8. Compositing 

Compositing dilakukan setelah semua pembuatan aset selesai. Pada tahap 

ini akan digabungkan karakter atau objek yang bergerak dengan background 

yang sudah dibuat dengan mencocokkan dengan timing dan scene yang ada di 

storyboard. Pada tahap ini juga diberikan beberapa efek khusus digital untuk 

memperkuat suasana di film ini. Compositing dilakukan satu-satu agar tidak 

memberatkan kinerja komputer.  
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9. Editing 

Semua hasil dari compositing akan disatukan menjadi sebuah film yang 

berjalan cerita lengkap dari awal hingga akhir. Pada tahap ini juga ditambahakan 

opening, logo kampus ISI yogyakarta, credit title, serta musik dan efek suara. 

 

10. Rendering 

Materi yang sudah diedit akan dirender agar menjadi sebuah video dengan 

format render mov HDTV 1080 25. 

 

11. Mastering 

Karya yang sudah jadi akan dilakukan proses burning yaitu memasukkan 

karya ke dalam piringan DVD. 
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