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ABSTRAK 

 

Film animasi pendek “FRIENEMY” merupakan sebuah cerita Slice of Life 

dan drama yang menggabungkan imajinasi dan sedikit realita yang terjadi di 

Indonesia. Walaupun cerita yang disajikan sederhana namun diharapkan dapat 

mengerti dengan adanya visual yang akan mendukung dan menjelaskan alur cerita 

pada film pendek ini. Film pendek animasi ini diberi judul “FRIENEMY” diambil 

dari kata “friend” dan “enemy” yang memiliki arti “teman” dan “musuh”, 

menceritakan dua orang manula yang berjualan sate yang kebetulan berjualan 

bersebrangan dan terjadilah persaingan perebutan pelanggan. Adapula preman 

yang akan memberikan konflik di dalam cerita film pendek animasi ini. 

Film animasi “FRIENEMY” berdurasi 7 menit 21 detik dengan format 

mp4 HDTV 1920x1080 px 24 frame per second. Dalam proses pembuatan film ini 

diterapkan juga beberapa prinsip animasi. Pembuatan film animasi “FRIENEMY” 

menggunakan proses digital 2D. Untuk animating digunakan teknik menggambar 

frame by frame secara digital menggunakan komputer, gambar background juga 

dibuat secara digital dengan warna yang sederhana. 

 

Kata kunci: FRIENEMY, Animasi 2D, Digital, Film. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A.  Latar Belakang 

Friend merupakan kata dari bahasa inggris yaitu teman dan enemy memiliki arti 

musuh. Dua kata ini diambil dan dipersingkat menjadi Frienemy dan diperuntukkan 

untuk judul pada film ini. Dua kata ini dipakai karena berdasarkan cerita yang di angkat 

pada film ini dua karakter utama awalnya bermusuhan karena mereka bersaing untuk 

mendapatkan pelanggan namun akhirnya berbaikan pada saat karakter antagonis 

mengganggu mereka dan mereka berhasil mengusir karakter antagonis tersebut.  

Sate merupakan makanan yang sangat populer di Nusantara dan sangat cocok 

dengan lidah masyarakat Indonesia. Sate yang ditemui di Indonesia biasanya memakai 

daging yang dipotong kecil-kecil dan ditusuk dengan lidi sedemikian rupa lalu 

dipanggang dengan bara arang. Setelah itu disajikan dengan berbagai macam bumbu 

tergantung variasi resep yang disajikan. Salah satu sate yang terkenal di Indonesia 

adalah sate Madura. Apalagi rasa manis dan gurih dari bumbunya yang membuat 

makanan ini menjadi makanan favourite dari anak-anak sampai dewasa. Di Indonesia, 

sate Madura juga bisa didapat dari pedagang sate keliling, kaki lima, warung, sampai 

restoran kelas atas. Dan harga yang diterapkan pun juga berbeda, tergantung tempat 

dan bahan yang digunakan. 

Seperti yang kita ketahui, banyak pedagang yang menjajakan makanan yang enak 

namun terjangkau. Hingga tak jarang kita menemukan penjaja makanan yang berjualan 

berdekatan. Malahan ada yang sampai bersebelahan ataupun berhadapan. Hal ini pun 

menimbulkan adanya persaingan untuk mendapatkan pelanggan agar mereka tidak 

gulung tikar.  Hal ini menyebabkan ketidakpuasan penjual karena mereka sudah 

melakukan yang mereka bisa namun tetap tidak puas karena pelanggan yang datang 

terpecah belah. Tak jarang juga mereka mengumpulkan uang untuk membayar uang 
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sewa tempat dan “keamanan”. Adapula orang-orang yang berlagak dan menguasai 

pasar-pasar dan pedagang-pedagang yang kerap meresahkan karena kelakuan mereka 

dan aksi memalak para pedagang yang kita sebut dengan preman. Para preman selalu 

meminta uang ke para pedagang-pedagang dan pemilik warung dan tidak jarang pula 

melakukannya dengan memaksa yang berujung cekcok dan kekerasan dan mereka 

menganggap uang ini merupakan uang keamanan karena mereka beranggapan bahwa 

mereka yang memiliki kehendak di wilayah tersebut  

Sebagaimana dalam cerita di film “FRIENEMY” ini, diceritakan tentang dua 

orang pedagang yang kebetulan sama-sama menjajakan sate Madura dan lokasi 

tempatnya pun berseberangan. Hal ini tentu membuat mereka harus berpikir bagaimana 

membuat pelanggan hanya datang ke kios mereka agar mereka tidak rugi. Hal ini pun 

membuat mereka menarik pelanggan dengan berbagai cara yang mereka bisa. Namun, 

tak lupa pula adanya preman yang merugikan pihak kedua penjual sate tersebut. Karena 

dengan adanya keberadaan preman tersebut membuat kedua penjual merugi. Film ini  

mengajarkan untuk saling membantu jika ada yang kesusahan dan tidak selamanya 

seseorang yang dianggap musuh merupakan orang yang jahat atau tidak baik. 

Terkadang persepsi seperti itu muncul dengan sendirinya karena persaingan. Padahal 

tidak semua orang seperti apa yang dipikirkan dalam sepihak saja. Film “FRIENEMY” 

akan dibuat sebagai film pendek dan memakai salah satu dari sekian banyaknya teknik 

yang sering digunakan dalam pembuatan di industri film animasi dan sebisa mungkin 

memberikan hiburan kepada para penonton. 

Meskipun banyak teknik pembuatan animasi seperti stopmotion (memotret satu 

persatu), puppet/cut out (pergerakannya seperti wayang), rotoscope (menjiplak dari 

film yang sudah dibuat), 3 dimensi dan 2 dimensi, film “FRIENEMY” ini dikerjakan 

secara digital dengan komputer dengan teknik dua dimensi dan dibuat dengan cara 

frame by frame. Meskipun setiap teknik memiliki kelebihannya masing-masing, teknik 

frame by frame dipilih karena untuk memudahkan pembuatan film pendek 

“FRIENEMY” ini meskipun teknik ini lumayan memakan waktu dikarenakan harus 
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menggambar satu persatu. Dan film ini diharapkan dapat menyampaikan pesan yang 

terkandung di dalamnya. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dirumuskan rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat visualisasi dari film pendek animasi “FRIENEMY” agar 

dapat dimengerti oleh penonton. 

2. Bagaimana cara menyampaikan pesan melalui film pendek animasi 

“FRIENEMY”. 

C. Tujuan 

1. Visualisasi dari film pendek animasi “FRIENEMY” akan dibuat sederhana   

mungkin agar dapat dimengerti. 

2. Dengan adanya konflik dan penyelesaian dimana di dalam cerita karakter kakek 

dan nenek yang awalnya bermusuhan karena perebutan pelanggan, menjadi 

berbaikan karena kakek yang tidak tega melihat nenek dianiaya oleh preman 

dan segera menolong. Kesadaran dalam menolong inilah yang diharap 

ditanamkan dalam kehidupan meskipun awalnya dua karakter tersebut 

bermusuhan. 

D. Target Audien 

Target audien penciptaan karya film animasi “FRIENEMY” adalah sebagai 

berikut: 

1. Usia     : 15 tahun ke atas 

2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   : Berbagai latar pendidikan 

4. Status Sosial   : Semua Kalangan 

5. Negara    : Internasional 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat seperti dalam bentuk capaian 

indikator berikut: 

Judul   : FRIENEMY 

Genre  : Drama, Slice of life 

Teknik  : Animasi dua dimensi (digital) 

Durasi   : 7 menit 23 detik 

Format  : HDTV 1920x1080 24 fps (frame per second) 

Render  : Format mp4, H264 

Indikator di atas akan dicapai melalu 3 tahapan proses dalam pembuatan film 

animasi. Tahapan praproduksi, produksi dan pascaproduksi. Capaian hasil akhir proses 

pembuatan film animasi 2D ini memiliki indikator tahapan yang menjadikan film 

pendek animasi ini tercapai dalam pengerjaannya, yaitu sebagai berikut: 

1. Praproduksi 

Praproduksi adalah proses sebelum memulai produksi animasi mulai dari 

ide, konsep, cerita sampai dengan stillomatic. Berikut ini merupakan proses 

prapoduksi, yaitu: 

a. Ide dan Konsep 

Ide merupakan rancangan atau gagasan utama yang mendasari pembuatan 

sebuah karya film animasi. Ide dan konsep yang sudah diciptakan akan dituang 

untuk menjadi sebuah karya yang akan dibuat. Ide penciptaan karya animasi 2D 

berjudul “FRIENEMY” ini dibuat setelah mengembangkan beberapa cerita 

sederhana dan mematangkannya. Dan dibuat setelah mencari beberapa 

referensi. 

b. Penulisan Cerita 

Penulisan cerita didapat dari sebuah ide dasar yang kemudian 

dikembangkan untuk menemukan konsep alur cerita yang menarik dan dapat 

dipahami audience dengan baik. Cerita ditulis dengan detail dan jelas mulai dari 
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awal pengenalan tokoh, terjadinya masalah, hingga penyelesaian masalahnya. 

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari sinopsis cerita, hingga 

pembuatan naskah, dan juga akan menjadi acuan untuk tahap pembuatan 

storyboard. Tak ketinggalan juga pembuatan naskah skenario untuk 

menjelaskan kejadian-kejadian yang dialami karakter dari awal cerita, 

permasalahan, klimaks, hingga penyelesaian, setting waktu dan tempat, dan 

juga dialog. Dalam penulisan cerita dibuatlah naskah skenario yang 

menjelaskan setting waktu dan tempat, serta dialog. 

c. Riset 

Riset dilakukan untuk dijadikan bahan referensi untuk pembuatan sebuah 

film untuk mendukung cerita dan visual yang akan dipakai. Riset juga dapat 

dilakukan dengan menonton film atau membaca buku dan juga internet yang 

berkaitan atau mengunjungi tempat yang akan dijadikan bahan dalam film yang 

dibuat. Riset juga dapat membantu untuk mengembangkan dari mulai cerita, 

desain karakter, hingga latar tempat dan juga sound effect maupun background 

music yang akan mendukung visual maupun cerita agar menjadi lebih menarik. 

d. Desain Karakter 

Desain karakter adalah proses pembuatan tokoh dalam cerita dari 

bagaimana bentuknya sifat hingga hal-hal kecil namun detail seperti sebuah 

biodata. Desain karakter biasanya dibuat dengan model dan ekspresi dari tokoh 

tersebut. Penjelasan sifat-sifat, latar belakang tentang karakter, serta tinggi 

badan juga biasanya diperlukan dalam pembuatan desain karakter agar lebih 

memudahkan dalam proses pembuatan film. 

e. Storyboard 

Storyboard atau papan cerita merupakan visualisasi ide dari aplikasi yang 

akan dibangun, sehingga dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang akan 

dihasilkan. Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan dijadikan 

outline dari sebuah proyek, ditampilkan shot by shot yang biasa disebut dengan 

istilah scene. Storyboard juga menggambarkan bagaimana latar waktu maupun 
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tempat serta durasi setiap cut dan scene yang dibutuhkan agar tersampaikan 

dengan baik. 

f. Stillomatic 

Stillomatic sangat membantu untuk pembuatan film animasi karena di sini 

storyboard yang sudah selesai dibuat akan dijadikan sebuah video akan 

dirancang  mulai dari timing, bagaimana pergerakan karakter, pengambilan 

kamera, adegan, ekspresi para tokoh, dialog, serta sound effect dan background 

music yang mungkin masih dalam tahap beta dan akan disempurnakan nantinya. 

 

2. Produksi 

Produksi merupakan tahap yang penting dalam pembuatan film animasi, 

disini akan dimulai setelah tahap praproduksi selesai, yaitu sebagai berikut: 

a. Animating 

Proses animating pada film ini dikerjakan dengan menggunakan software 

ToonBoom Studio 8.1, dan akan dibuat sesuai dengan stillomatic. Meskipun 

nantinya akan ada perubahan untuk menyempurnakan timing dalam film agar 

pergerakannya tidak terlihat begitu aneh. 

b. Coloring 

Menurut Betty Edwards (2005: 4)“Color value sangatlah penting karena 

kontras dari gelap dan terang adalah hal dasar untuk compositing yang bagus, 

sebagaimana bentuk dan ruang, gelap dan terang disusun pada gambar atau 

lukisan.” Coloring dilakukan setelah proses animating selesai. Software yang 

digunakan juga sama yaitu Toonboom 8.01. Dan akan ditambahkan tekstur bila 

perlu agar visual dapat terlihat lebih menarik. Cara pewarnaannya juga akan 

dilakukan dengan simpel yaitu memakai tools bucket/fill agar lebih mudah. 

c. Background 

Proses pembuatan background dilakukan dengan teknik digital painting 

2 dimensi. Background sudah di konsep pada pembuatan storyboard untuk 

menjadi acuan, setelah itu dilakukan sketsa kasar, lalu membuat lineart dan 
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memperbaiki perspektif. Setelah itu lanjut ke proses coloring dan memberikan 

tekstur lalu diberikan shading dan lighting untuk proses finishing. 

d. Compositing 

Compositing merupakan proses penggabungan antara animating dengan 

background yang sudah dibuat lalu akan disesuaikan dengan storyboard dan 

stillomatic.  Mulai di atur komposisi, layout¸ dan frame nya sehingga visual 

tidak terlihat aneh dan tampak menyatu antara karakter dan background. 

e. Dubbing dan Sound Effect 

“Jika kamu memakai aktor yang benar untuk pekerjaan ini, hal ini 

merupakan sebuah hal yang mudah di dunia. Mereka biasanya berhasil dalam 

take pertama, namun akan memberikan take lagi untuk berjaga-jaga” (Richard 

Williams The Animation Survival Kit 2001:335) Di dalam film “FRIENEMY”, 

terdapat beberapa dialog, namun pelafalan yang diucapkan akan dibuat tidak 

terlalu jelas. Karakter juga mengeluarkan suara seperti tertawa, menghela nafas, 

ataupun kesakitan. Sound effect yang digunakan pun didapat dari internet yang 

menyediakannya dalam bentuk tidak berbayar 

f. Musik 

“Jika animasi adalah proses memberikan nafas pada sebuah karakter, lalu 

musik merupakan memasukkan emosi kedalam karakter. Musik adalah sebuah 

arti kekuatan pada mendapatkan respon emosional” (Robin Beauchamp 

Designing Sound for Animation 2005:43) Musik yang digunakan merupakan 

scoring yang akan dibuat untuk original soundtrack dari film “FRIENEMY” 

untuk melengkapi film pendek tersebut. Dan akan diusahakan mendukung 

visual agar lebih menarik. 

3. Pascaproduksi 

Pascaproduksi adalah tahapan akhir atau proses penyelesaian, tahap ini 

berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan pascaproduksi, 

yaitu sebagai berikut: 
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a. Editing 

Editing dilakukan dengan import file dan menggabungkan video hasil 

akhir rendering dengan musik, dubbing dan juga sound effect lalu memberikan 

efek yang akan mendukung visual dalam film seperti blur, fade out/dip to black. 

 

b. Render dan Mastering 

Tahapan ini merupakan proses terakhir dalam pembuatan film 

“FRIENEMY”. Setelah melakukan penggabungan dalam proses editing, 

selanjutnya adalah meng-export file video dan audio tadi dengan menggunakan 

software dengan format HDTV 1920x1080  H264, kemudian dilakukan burning 

ke dalam DVD sebelum akhirnya dimasukkan ke kotak lalu diberi sampul 

DVD. 

4. Display dan Merchandise 

Display karya akan dilakukan setelah karya selesai dibuat, selain pemutaran 

karya ada pula merchandise, poster, video dokumentasi selama proses produksi 

atau biasa disebut behind the scene sebagai pelengkap display nantinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


