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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Era digital ini proses pembuatan animasi khususnya 2 dimensi menjadi semakin 

mudah dengan adanya dukungan dari berbagai software dan media yang tersedia. 

Gatot Prakoso menyatakan dalam bukunya bahwa “Animasi adalah karya Seni” 

(Prakoso, 2010:42). Kemudian dalam buku Fundamental Ilustration karya Lawrence 

Zeegen ada bahasan tentang mixmedia yaitu membahas tentang penggabungan 

beberapa media dalam membuat karya dalam buku tersebut tertulis “Tanpa adanya 

batasan-batasan tertentu dalam media, Ilustrator dibebaskan untuk menjelajah dan 

bereksperimen dengan berbagai macam media, membuat gambar dari apapun dan 

dimanapun selama itu pantas” (Zeegen, 2005:72).  

Dalam karya film Dapur Opung ini akan mengkombinasikan brush bertekstur cat 

air dan teknik animasi digital. Cat air adalah medium lukisan yang menggunakan 

media air dan memiliki warna yang transparan. Pewarnaan cat air dapat memberikan 

kesan klasik dan mendukung tampilan eksotisme dari visual background dan 

makanan. Kemudian ditambah sapuan brush bertekstur dry brush pada Photoshop 

bisa menampilkan tekstur yang memperkuat atmosphere tradisional dalam visual 

Film Animasi 2D Dapur Ompung. Oleh karena itu, pemilihan gaya cat air akan 

diterapkan pada background, properties dan visual makanan  pada karya animasi 2D 

Dapur Ompung. Dalam produksi film animasi 2d berjudul Dapur Ompung cat air 

dan media digital akan digabungkan untuk menghasilkan suatu kombinasi visual 

yang indah. 

“Animation can explain whatever the mind of man can conceive” (Thomas dan 

Jhonson, 1981:13). Artinya Animasi bisa menjelaskan apapun dalam angan-angan 

manusia. Animasi dapat menjadi media merepresentasikan imajinasi dari seseorang 

tentang suatu hal di sekitarnya.  
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Ide cerita bermulai dari keinginan untuk mengangkat salah satu menu kuliner 

Sumatera Utara ke dalam karya animasi 2 dimensi. Bermula dari seorang anak yang 

ingin membantu anak laki-laki yang sedang mengantar bahan masakan untuk 

neneknya, tapi ia kemudian terjebur dan tidak sengaja menangkap seekor ikan yang 

akhirnya dimasak oleh neneknya menujadi hidangan bernama Arsik. 

 Dalam kamus bahasa Simalungun, Sebutan Ompung yang dibaca Opung yang 

artinya kakek atau nenek. Judul Dapur Ompung jika diartikan ke dalam bahasa 

Indonesia adalah Dapur Nenek. Film Dapur Ompung bergenre komedi dan fiksi. 

Film ini mengadaptasi masakan olahan ikan dari provinsi Sumatera Utara bernama 

Arsik. Sumatera Utara dipilih sebagai latar tempat dalam film ini karena masih 

sedikit film animasi yang mengangkat Sumatera Utara. Garis besarnya adalah untuk 

menjaga eksistensi dari makanan daerah yang mulai tergeser oleh makanan asing dan 

mengangkat Sumatera Utara ke dalam karya film animasi Dapur Ompung. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana menggabungkan brush bertekstur cat air dan teknik animasi 

digital dalam produksi film animasi 2D berjudul Dapur Ompung 

2. Bagaimana mempromosikan dan kuliner Arsik dalam film animasi 2D 

berjudul  Dapur Ompung 
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C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya film animasi Dapur Ompung antara lain: 

1. Menghasilkan kombinasi brush bertekstur cat air dan teknik animasi digital  

film animasi 2D berjudul Dapur Ompung 

2. Memproduksi film animasi 2D yang menghibur 

3. Memperkenalkan tentang kuliner bernama Arsik kepada penonton 

 

 

D. Target Audience 

Target audien penciptaan karya film animasi 2D Dapur Ompung ini adalah : 

1. Usia   : 9 keatas 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial  : Semua kalangan 

5. Negara  : Indonesia dan Internasional 

 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

1. Pra produksi 

a. Penulisan cerita 

Cerita pada film Dapur Ompung ditulis secara bertahap mulai dari 

pencarian ide, premis, logline, sinopsis, 3 dimensi karakter, treatment, 

skenario, dan master breakdown. 

b. Riset data yang diperlukan 

Riset dalam produksi film Dapur Ompung akan membantu dalam 

membentuk konsep visual untuk membangun dunia dan karakter.  

c. Karakter Desain 
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Dalam pembuatan desain karakter dimulai dari sketsa kasar. Karakter 

digambar dari berbagai sisi, yaitu depan, samping, belakang, dan ¾ tampak 

depan. Selanjutnya  membuat beberapa ekspresi karakter untuk dijadikan 

acuan dalam proses produksi animasi.  

d. Storyboard  

Storyboard film Dapur Ompung dirancang sesuai dengan naskah yang 

telah dibuat. Storyboard menggambarkan rancangan tiap adegan animasi 

yang akan dibuat, seperti teknik pengambilan gambar, framing, setting, 

karakter, dan durasi dari tiap-tiap shot, dan transisi. 

 

e. Stillomatic 

Rangkaian shot pada storyboard dalam bentuk video yang diurutkan dan 

sudah menunjukkan durasi tiap shot, musik, maupun efek suara tiap adegan. 

Stillomatic ini akan menjadi acuan dalam proses produksi animasi Dapur 

Ompung. 

 

2. Produksi 

a. Background and properties 

Pembuatan backround atau latar belakang animasi dilakukan dengan 

menggambar sketsa terlebih dahulu, kemudian diberi warna dasar dan 

tekstur secara digital menggunakan software Adobe Photoshop 

b. Dubing 

Merekam suara atau dialog tiap karakter, tujuannya agar saat pembuatan 

keyframe animasi, animator dapat lebih menjiwai acting dan timing dari 

pergerakan karakter 

c. Key Animation 

Menggambar keyframe atau frame kunci menggunakan software animasi 

digital Adobe Animate CC tujuannya adalah mengunci setiap keypose 
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d. Inbetween 

Menggambar beberapa frame diantara 2 keyframe agar gerakan animasi 

yang dihasilkan lebih halus  

e. Clean up and coloring 

Merapikan lineart dan memberikan warna pada setiap layer di frame 

sesuai dengan palet dari desain karakter 

f. Compositing 

Menggabungkan image sequence yang sudah di eksport ke dalam format 

.PNG menggunakan software Adobe After Effect CS6. Dalam proses ini 

termasuk juga menggabungkan image sequence pershot dengan file 

background, middle ground dan foreground dan disusun sesuai storyboard. 

Dilanjutkan dengan menambahkan visual effect dan color correction dan 

color grading  

g. Music and sound effect 

Karya animasi Dapur Ompung memerlukan suara berupa background 

music sebagai salah satu pembangun suasana utama. Dalam produksi 

dibutuhkan pemusik yang memproduksi background music untuk menjadi 

Original Soundtrack. Sound effect akan menggunakan sound effect dengan 

lisensi terbuka untuk membangun interaksi antara karakter dan visual. 

 

3. Pasca Produksi  

a. Editing 

Setelah semua komponen yang diperlukan dalam film animasi Dapur 

Ompung diatur, semuanya digabungkan dan diurutkan sesuai stillomatic agar 

menjadi kesatuan film animasi seperti yang tertulis dalam cerita. Background 

Music dan sound effect juga dimasukkan seperti yang dilakukan pada saat 

mengerjakan stillomatic. 
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b. Render and Mastering 

Setelah semua komponen film animasi Dapur Ompung digabungkan dan 

tertata, dilakukan proses mengekspor file video dan audio menjadi satu file 

film dengan format .mp4. Kemudian dilakukan proses burning ke dalam 

DVD dan dimasukkan kedalam wadahnya. Terakhir diberi cover ilustrasi dan 

poster film animasi Dapur Ompung guna diserahkan untuk kelengkapan ujian 

Tugas Akhir. 

c. Display and Merchandising 

Display karya akan dilakukan setelah karya selesai dibuat, selain 

pemutaran karya ada pula merchandising, poster, infografis sebagai 

pelengkap display nantinya. 
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BAB II 

EKSPLORASI 

 
Dalam pembuatan film animasi 2D berjudul “Dapur Ompung” diperlukan dua 

tahapan eksplorasi, tahapan pertama ialah melakukan riset pustaka untuk 

memperkuat landasan teori tentang 12 prinsip animasi dalam animasi 2D setelah itu 

dilakukan eksplorasi visual dengan meninjau beberapa karya lain untuk dijadikan 

acuan gaya visual yang akan digunakan. 

 

A. Landasan Teori 

Dalam pembuatan Animasi Dapur Ompung di dalamnya menerapkan  12 Prinsip 

Animasi yang diperkenalkan oleh Animator Disney, Ollie Jhonson dan Frank 

Thomas dalam buku The illusion of  Life :Disney Animation (1995, 47-69),  

Berikut adalah 12 Prinsip Animasi, diantaranya adalah : 

1. Squash and Stretch 

Prinsip ini adalah upaya penambahan efek lentur (plastis) pada objek atau figure 

sehingga seolah-olah memuai atau menyusut sehingga memberikan efek gerak yang 

lebih hidup. 

2. Anticipation 

Prinsip ini digunakan untuk sebagai persiapan kepada sebuah gerakan yang akan 

dilakukan. 

3. Staging 

Prinsip ini adalah mirip seperti di pementasan atau teater. Intinya, menegaskan 

posisi seorang aktor terhadap unsur – unsur seperti penempatan tokoh, penggunaan 

cahaya, dan sudut pandang kamera. 
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4. Straight ahead dan Pose to Pose 

Kedua teknik ini adalah dua teknik animasi yang berbeda. Dalam straight 

ahead, yaitu membuat animasi dengan cara seorang animator menggambar satu per 

satu, dari awal sampai selesai seorang diri. Teknik ini memiliki kelebihan kualitas 

gambar yang konsisten karena dikerjakan oleh satu orang saja. Tetapi memiliki 

kekurangan yaitu waktu pengerjaan yang lama.   

Dalam teknik pose to pose, yaitu pembuatan animasi oleh seorang animator 

dengan cara menggambar hanya pada keyframe tertentu saja.  Selanjutnya gambar in-

between animation atau interval antar keyframe digambar / dilanjutkan oleh asisten / 

animator lain.  

5. Follow Through and Overlapping Action 

Teknik ini adalah menerangkan mengenai bagian tubuh tertentu yang masih tetap 

bergerak, meskipun gerakan utamanya telah terhenti. Contoh : Tikus yang berlari lalu 

berhenti. Sesaat setelah ia berhenti, maka ekornya masih bergerak mengikuti alur 

gerakan utama.  

6. Slow In and Slow Out 

Prinsip berpedoman pada gerakan manusia sebenarnya, yang tidak ada kecepatan 

yang konstan.Dalam setiap gerakan selalu ada akselerasi dan percepatan serta 

perlambatan. Teruama di akhir dan di awal. 

7. Arcs 

Dalam setiap gerakan manusia, setiap gerakannya selalu membentuk sebuah pola 

atau jalur lengkung yang disebut Arcs. 

8. Secondary Action 

Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang dimaksudkan untuk 

memperkuat gerakan utama supaya sebuah animasi tampak lebih realistik. Secondary 

action tidak dimaksudkan untuk menjadi ‘pusat perhatian’ sehingga mengaburkan 

atau mengalihkan perhatian dari gerakan utama. Kemunculannya berfungsi 

memberikan emphasize untuk memperkuat gerakan utama. 
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9. Timing & spacing 

Timing adalah perwaktuan yang menentukan cepat lambat pada gambar. Dan 

spacing adalah memberikan jeda di beberapa frame. 

10. Exagerration 

Exaggeration merupakan upaya mendramatisir animasi dalam bentuk rekayasa 

gambar yang bersifat hiperbolis. Dibuat sedemikian rupa sehingga terlihat sebagai 

bentuk ekstrimitas ekspresi tertentu dan biasanya digunakan untuk keperluan 

komedik. 

11. Solid Drawing 

Menggambar adalah kemampuan utama yang harus dikuasai oleh animator. 

Terutama dalam animasi klasik pemahaman dasar dari prinsip menggambar akan 

menghasilkan animasi yang lebih ‘peka’. 

12. Appeal 

Appeal berkaitan dengan keseluruhan look atau gaya visual dalam animasi.  Style 

dari sebuah karya animasi dapat langsung dikenali hanya dengan melihatnya sekilas. 

Hal ini karena sebuah karya haruslah memiliki appeal atau gaya tersendiri dalam 

pembuatan karakter animasi. 

B. Tinjauan Karya 

Adapun beberapa karya animasi yang menjadi referensi visual dalam pembuatan 
karya film animasi Dapur Ompung adalah sebagai berikut: 

1. Film animasi Out Of Sight 
Film Out Of Sight adalah karya tugas akhir yang di produksi oleh seorang 

mahasiswa dari Taiwan bernama Ya-Ting Yu. Menceritakan tentang seorang 

anak kecil buta yang kehilangan anjingnya, Gogo. Film ini menggabungkan 

gaya  cat air dan teknik animasi 2d frame by frame dalam produksinya. Penulis 

menjadikan film Out of sign ini sebagai acuan untuk background,desain 

karakter, dan musik dan compositing. 
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 Gambar 2.1 Screenshot film animasi Out of Sight 

(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=4qCbiCxBd2M&t=16s) 

 

2. Film Serial Youtube Mickey Go Local  episode Our Floating Dreams 
Mini seri Mickey Go Local adalah mini series Mickey Mouse dari Disney 

Channel Asia yang mengangkat tema Asia Tenggara. Mickey Go Local memiliki 

cerita yang berbeda di tiap episodenya. Miniseri ini memiliki guyonan atau 

candaan yang tidak terduga. Komedi yang disajikan berkesinambungan dengan 

pergerakan tiap-tiap karakter. Film Dapur Ompung akan mengikuti formula 

komedi dan timing animasi karakter dari film seriel Mickey go Local.Selain 

komedinya, film ini akan dijadikan referensi visual untuk background dan 

animasi Dapur Ompung. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2  Screenshot miniseri “Mickey Go Local” episode Our Floating Dream 
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( sumber : https://www.youtube.com/watch?v=83sdwFOL1r8)  
 

3. Serial Youtube Atlas Boy Adventure  produksi Aaska Production 
Atlas Boy Adventure adalah miniseries yang diproduksi oleh Aaska 

Production, salah satu studio animasi yang berlokasi di Jakarta Selatan. Gaya 

visual yang bercirikhas. Gaya visual dari animasi Atlas Boy Adventure  

memanfaatkan brush bertekstur Dry-Brush pada Photoshop.  Film animasi 2D  

Dapur Ompung akan mengaplikasikan brush bertekstur Dry-Brush sebagai 

tahap finishing saat proses pembuatan Background. Selain itu, Atlas Boy 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Gambar 2. 3 Screenshot serial Youtube Atlas Boy Adventure 
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=OAomMAy7qro&t=23s) 

  

Adventure memiliki Soundtrack yang bagus dan mudah diingat. Hal ini juga 

akan diterapkan pada pembuatan music latar dari film Dapur Ompung.  

  

4. Buku cerita ilustrasi “Miguel and the Grand Harmony” karya Matt de la 
Pena & Ana Ramirez 

Buku cerita Miguel and The Grand Harmony karya Matt de la Pena dan Ana 

Ramirez yang akhirnya diangkat ke dalam Film animasi layar lebar dengan judul 

Coco. Miguel and The Grand Harmony berjumlah 45 halaman dan buku ini 

memiliki visual dan gaya bercerita yang singkat namun padat. Desain karakter 

Ompung dalam film dapur Ompung terinspirasi dari karakter Mama Coco dalam 
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buku ini. Pemilihan warna yang digunakan juga cukup menarik dan variatif. 

Sehingga akan dijadikan patokan dalam pemilihan palet warna pada film Dapur 

Ompung. 

 
Gambar 2. 4 Buku cerita bergambar Miguel and The Grand Harmony 

(Sumber: http://www.unleashingreaders.com/?p=14606) 
 

5. Panduan Cat Air dari Hayao Miyazaki 
Hayao Miyazaki membuat panduan ini sebagai kolaborasi degan salah saru 

brand cat air dari Jepang dan diperjual belikan secara resmi di Musium Ghibli di 

Jepang. Hayao Miyazaki menuliskan secara detail tentang teknik cara 

menggunakan cat air dari pemilihan warna dan  tips menyapukan kuas dan 

penyampuran pigmen dengan. Panduan buatan Sutradara dan pendiri Studio 

Ghibli akan dijadikan panduan utama dalam penerapan teknik cat air dalam film 

Dapur Ompung. 
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Gambar 2.5 Panduan cat air dari Hayao Miyazaki 
(Sumber : http://gurneyjourney.blogspot.com/2017/03/watercolor-tips-from-hayao-miyazaki.html) 

 

6. Fotografi Makanan Autentic Indonesia Recipe: Arsik  oleh Dentist Chef 

Arsik adalah hidangan yang berasal dari Tapanuli. Dikenal dengan ikan mas 

yang dibaluri dengan kuah kuning yang berasal dari paduan rempah-rempah 

khas Sumatera Utara yaitu Andaliman, kecombrang, dan asam cikala. Foto 

diatas berasal dari blog seorang chef bernama Dedy Oktavianus Pardede dikenal 

dengan sebutan Dentis Chef. Kumpulan fotografi makanan ini akan dijadikan 

acuan saat proses perancangan visual makanan arsik pada film animasi berjudul 

Dapur Ompung. 
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Gambar 2.6 Foto masakan Arsik 

(Sumber : https://dentistvschef.wordpress.com/2013/02/13/resep-arsik-ikan-indonesian-batakness-spiced-
fish-with-ginger-torch-and-szechuan-peppercorn-ala-dentist-chef/) 

7. Film animasi 2D When Marnie Was There karya Studio Ghibli 

 Studio Ghibli terkenal dengan karya filmnya yang memvisualisasikan 

makanan-makanan secara detil dan indah. When Marnie Was There adalah 

film produksi Studio Ghibli yang dirilis pada tahun 2014. Dalam film tersebut 

menampilkan animasi karakter yang sedang memasak hingga penyajiannya. 

Visualisasi makanan pada karya film When Marnie Was There akan dijadikan 

acuan dalam perancangan visual makanan dalam film animasi 2D berjudul  

Dapur Ompung. 
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Gambar 2.7 Screenshot Film animasi  When Marnie Was There  
(Sumber: https://knowyourmeme.com/photos/945233-studio-ghibli) 
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BAB III 

PERANCANGAN 
 

A. Cerita 

1. Latar Belakang Cerita 

Cerita dalam film animasi Dapur Ompung ini terinspirasi dari pengalaman 

dan imajinasi. Film ini bercerita tentang nostalgia ke masa lalu dimana Kakek 

Enok (16) pernah bercerita bahwa dulu nenek buyutnya pernah memasak 

makanan yang lezat. Hal ini memotivasi Enok untuk kembali ke masa lalu.  

Film Dapur Ompung mengadaptasi masakan daerah khas Sumatera Utara 

bernama Arsik. Sumatera Utara terkenal dengan danau terbesarnya yaitu danau 

Toba, maka kuliner yang ditawarkan adalah olahan masakan ikan air tawar. 

Menu masakan daerah andalan dari Sumatera Utara adalah Arsik ikan mas. 

Arsik adalah makanan yang cukup unik, dimana bahan-bahan yang digunakan 

dalam membuat Arsik hanya bisa didapat di Sumatera Utara. Rempah-rempah 

utama untuk membuat Arsik adalah Andaliman (Zanthoxylum acanthopodium), 

kecombrang (Etlingera elatior), Asam Cikala, dan Lokio (Chives). Karena 

rempah-rempah tersebut membuat Arsik memiliki perpaduan rasa asin, pedas, 

dan asam. Hal ini yang mendasari diangkatnya Arsik dalam karya film animasi 

2D  Dapur Ompung. Salah satu nilai pentingnya adalah mengembangkan potensi 

makanan daerah yang sepertinya sudah mulai tergeser dengan produk-produk 

makanan asing atau makanan yang berorientasi makanan asing. 

 

2. Premis 

Enok yang berniat membantu seorang anak laki-laki yang sedang membawa 

keranjang berisi sayuran, tetapi karena ulahnya ia malah terjebur dan hanyut ke 

sungai 
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3. Logline 

Enok (16) memasuki portal dan berubah menjadi anak kecil, Enok bertemu 

dengan Ihut (14) yang sedang membawa keranjang berisi sayuran untuk 

Ompung, tetapi ditengah perjalanan mereka terlibat tarik menarik yang 

membuat Enok terjebur dan hanyut ke sungai. Tanpa sengaja, Enok menangkap 

seekor ikan untuk dimasak. 

 
4. Sinopsis 

Enok (16) mendengar cerita bahwa di masa lalu masakan Nenek buyutnya 

sangat lezat. Hal ini membuat Enok kembali ke masa lalu menggunakan mesin 

waktu. Mesin ciptaan Enok belum sempurna sehingga membuat tubuh Enok 

mengecil seperti anak-anak berusia 6 tahun. Enok langsung terhempas dan 

bertemu Ihut (14). Karena melihat Ihut kelelahan membawa keranjangnya, 

Enok menawarkan bantuan. Tetapi Ihut tidak mau. Enok sedikit memaksa dan 

menarik keranjang tersebut. 

 Ihut dan Enok saling tarik menarik keranjang. Sehingga Enok berhasil 

mendapatkan keranjang Ihut. Tetapi Enok tergelincir dan terjebur ke sungai. 

Enok hanyut terbawa arus sambil memegangi keranjang. Ihut berlari di tepian 

mengejar Enok yang terbawa arus. Enok panik karena ia melihat ada air terjun 

di depannya. Enok berpegangan pada batu. Saat pegangannya hampir terlepas, 

Ihut datang berjalan di dekat Enok. Ternyata sungainya tidak dalam. Saat 

hanyut tadi Enok tidak sengaja mendapatkan ikan. 

Mereka tiba di kediaman Ompung. Saat Ompung membukakan pintu, Ihut 

langsung menyerahkan keranjang berisikan sayuran, dan Enok menyerahkan 

ikan yang ia tangkap tadi, Ompung merasa gembira. Ompung dengan semangat 

memasak Ikan dari Enok menggunakan sayuran dari Ihut. 

Masakan Ompung sudah matang. Ompung membawanya ke meja. Saat 

Ompung membuka tutup panci, asap keluar dari panci itu. Ompung memasak 
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Arsik Ikan Mas. Masakan Ompung terlihat sangat lezat. Ihut dan Enok tidak 

sabar ingin mencicipinya. Mereka mencoba masakan Ompung. Masakan 

Ompung terasa sangat lezat membuat mereka berdua terbawa ke alam hayalan, 

menghayak betapa lezatnya masakan Ompung. Ompung tersenyum yang 

melihat mereka berdua makan dengan lahap. Enok dengan cepat menghabiskan 

masakan Ompung dan mengedipkan mata ke layar. 

 

5. Treatment 

Judul Karya : Dapur Ompung  

Format  : 2 Dimensi 

Genre  : Film komedi, Fiksi. 

Durasi  : 3 Menit 

Resolusi  : HDTV 1920x1080px 

Aspec Ratio : 16:9 

Frame Rate  :24 fps 

Render  : mp4 

Scene Adegan Durasi 

 
Opening 
Logo Isi 

Logo Studio 
10” 

1 

Int – Aula – malam 
Karakter : Enok dewasa 

Enok memasuki ruangan aula dengan portal 
mesin waktu yang sudah aktif. Enok teringat 
kata-kata kakeknya bahwa di masa lalu nenek 
buyutnya memasak makanan yang sangat lezat 
tiada dua. Hal ini memotivasi Enok kembali ke 
masa lalu. Enok meletakkan foto kakeknya Ihut 
di meja, ia berlari memasuki portal mesin 
waktu. 

20” 

2 Int – portal mesin waktu – malam 
Karakter Enok dewasa 10” 
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mesin waktu Enok belum sempurna sehingga  
mengubahnya menjadi wujud anak-anak. Enok 
terserap semakin dalam ke dalam portal. 
Muncul judul Film Dapur Ompung 

3 

Ext- Tepian Sungai – Siang 
Karakter : Ihut & Enok 

Ihut kelelahan membawa keranjang. Enok yang 
melihatnya langsung menawarkan bantuan. 
Tapi Ihut tidak mau, dan mereka saling tarik-
menarik. Enok berhasil mendapatkan 
keranjangnya. Enok tidak sadar bahwa dia di 
atas sungai dan Enokpun terjatuh.  

15” 

4 

Ext – Sungai – Siang 
Karakter : Enok 

Enok hanyut terbawa sungai sambil memegangi 
keranjang Ihut.  

7” 

5 
Ext – Tepi Sungai – Siang 

Karakter : Ihut 
Ihut berlari mengejar Enok yang hanyut. 

10” 

6 

Ext – Sungai – Siang 
Karakter : Enok 

Enok melihat air terjun. Enok langsung 
berenang melawan arus dan berpegngan pada 
batu.  

5” 

7 
Ext – Tepi Sungai – Siang 

Karakter : Ihut 
Ihut berlari dan loncat ke sungai. 

5” 

8 

Ext – Sungai – Siang 
Karakter : Enok 

Enok masi berpegangan pada batu. 
Pegangannya hampir terlepas. Enok semakin 
panik. Dari belakang Enok, Ihut berjalan 
mendekati Enok. Ternyata sungai tersebut tidak 
dalam. Enok malu. Ihut mengangkat Enok. 
Kantung celana Enok bergerak-gerak, Ternyata 
ada seekor ikan yang cukup besar dari kantung 
celananya. 

20” 

9 
Ext – Halaman Rumah Ompung – Sore 

Karakter : Ihut & Enok 
Mereka tiba di kediaman Ompung 

7” 

10 Int – Ruang Tengah 
Karakter : Ompung 15” 
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Ompung yang mendengar ada yang mengetuk 
pintu rumahnya berjalan tertatih-tatih 
membukakan pintu. Ia melihat Ihut cucunya 
memberikan keranjang berisikan sayuran, dan 
Enok memberikan Ikan . Ompung merasa 
gembira 

11 

Int- Dapur Ompung – Sore 
Ompung memasak bahan-bahan yang dibawa 
cucunya dengan semangat. Enok dan Ihut 
penasaran dan mengintip. Mereka kaget dengan 
Ompung yang sangat  bersemangat. 

20” 

12 

Int – Ruang makan – Sore 
Masakan Ompung sudah matang. Ompung 
meletakkan panci di atas meja. Membuka 
tutupnya. Ompung memasak Arsik. Ompung 
mempersilahkan Ihut dan Enok mencicipi Arsik 
buatannya. Arsik buatan Ompung terasa sangat 
lezat seakan-akan membuat mereka melayang-
layang dan berubah jadi ikan berenang ke 
mulut Enok. Ompung yang melihat mereka  
makan dengan lahap tersenyum bahagia. 

 
20” 

 Credits Tittle 
Closing 15” 

 

 

6. Skenario 
1. Int – Aula – malam 

Enok memasuki ruangan aula dengan portal mesin 

waktu yang sudah aktif.  

Ihut Tua : 

 Saat kakek masi anak-anak, langit masi biru, 

rumput masi hijau. Nenek Buyutmu pernah memasak 

makanan yang sangat lezat. Andai kamu sudah lahir 

di saat itu, kamu pasti tidak ingin kembali. 
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Hal ini memotivasi Enok kembali ke masa lalu. 

Enok meletakkan foto kakeknya Ihut di meja, ia 

berlari memasuki portal mesin waktu. 

CUT TO: 

2. Int – Portal Mesin Waktu – Siang 
Mesin waktu Enok belum sempurnah, Enok malah 

berubah wujud menjadi anak-anak. Enok terserap 

kedalam portal yang semakin cepat berputar. 

Muncul tulisan judul Dapur Ompung. 

DISSOLVE TO: 

3. Ext – Tepi Sungai – Siang – conTINOUS 
Enok terhempas dan terjatuh di depan Ihut. Ihut 

heran melihat Enok. Tapi Enok langsung mengenali 

Ihut kakeknya. Enok mengikuti Ihut. Di tengah 

perjalanan Ihut kelelahan membawa keranjang. Enok 

yang melihatnya langsung menawarkan bantuan. Tapi 

Ihut tidak mau, dan mereka saling tarik-menarik. 

Enok berhasil mendapatkan keranjangnya. Enok 

tidak sadar bahwa dia di atas sungai dan Enokpun 

terjatuh. 

CUT TO: 

4. ExT – Sungai – Siang – conTINOUS 
Enok hanyut terbawa sungai sambil memegangi 

keranjang Ihut. 

CUT TO: 

5. Ext – Tepi Sungai – Siang – conTINOUS 
Ihut berlari mengejar Enok yang hanyut. 

CUT TO: 
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6. Ext – Sungai – Siang – conTINOUS 
Enok melihat air terjun. Enok langsung berenang 

melawan arus dan berpegangan pada batu. 

CUT TO: 

7. Ext – Tepi Sungai – conTINOUS 
Ihut berlari dan loncat ke sungai. 

CUT TO: 

8. Ext – Sungai – conTINOUS 
Enok masi berpegangan pada batu. Pegangannya 

hampir terlepas. Enok semakin panik. Dari 

belakang Enok, Ihut berjalan mendekati Enok. 

Ternyata sungai tersebut tidak dalam. Enok malu. 

Ihut mengangkat Enok. Kantung celana Enok 

bergerak-gerak, Ternyata ada seekor ikan yang 

cukup besar dari kantung celananya. 

CUT TO: 

9. Ext – Halaman Rumah Ompung – Sore - conTINUOS 
Mereka tiba di kediaman Ompung 

CUT TO: 

10. Int- Ruang Tengah – Sore – conTINOUS 

Ompung yang mendengar ada yang mengetuk pintu 

rumahnya berjalan tertatih-tatih membukakan 

pintu. Ia melihat Ihut cucunya memberikan 

keranjang berisikan sayuran, dan Enok memberikan 

Ikan . Ompung merasa gembira 

CUT TO: 

11. InT – Dapur Ompung – Sore – conTINOUS 
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Ompung memasak bahan-bahan yang dibawa cucunya 

dengan semangat. Enok dan Ihut penasaran dan 

mengintip. Mereka kaget dengan Ompung yang sangat  

bersemangat 

CUT TO: 

12. InT – Ruang makan – Sore – conTINOUS 

Masakan Ompung sudah matang. Ompung meletakkan 

panci di atas meja. Membuka tutupnya. Ompung 

memasak Arsik. Ompung mempersilahkan Ihut dan 

Enok mencicipi Arsik buatannya.  

FADE OUT: 

13. Alam hayal 

Arsik buatan Ompung terasa sangat lezat seakan-

akan membuat mereka melayang-layang dan berubah 

jadi ikan berenang ke mulut Enok.  

CUT TO 

14. InT – Ruang Makan- sore – conTINOUS 

Ompung yang melihat mereka  makan dengan lahap 

tersenyum bahagia. 

FADE OUT 

7. Master Breakdown 
Scene Adegan Karakter Waktu Background SFX VFX 

1 

Enok 

memasu

ki 

ruangan 

aula 

dengan 

portal 

Enok 
dewasa 

Mala
m 

Ruangan 
Aula yang 

disulap 
seperti 

laboratoium 
dengan 
banyak 

pipa-pipa 
yang 

terhubung 
ke mesin 

Suara 
portal, 
gemuru 
mesin, 

dan 
dialog 
kakek 
(Ihut) 

Portal 
mesin 
waktu 
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mesin 

waktu 

yang 

sudah 

aktif.  

waktu 

2 
Enok berlari 
memasuki 

portal 

Enok 
dewasa malam Portal  

 

3  

Enok 
dengan 
Wujud 

anak-anak 
terjatuh di 
depan Ihut. 

Enok 
langsung 

mengenali 
wajah 

kakeknya. 
Ihut yang 

melihatnya 
heran, tapi  

Enok 
mengikuti 

Ihut. 
 

Enok & 
Ihut Siang 

Jalan 
setapak 
dengan 

Pemandang
an 

persawahan 
dan Ladang 

Keki 
berjalan, 
Ambienc
e 
persawa
han. 
 

 

4  

Ihut 
kelelahan 
membawa 
keranjang. 
Enok yang 
melihatnya 
langsung 
menawarka
n bantuan. 
Tapi ihut 
tidak mau, 
dan mereka 
saling tarik-
menarik. 

Enok & 
Ihut Siang Tepian 

sungai 

Suara 
aliran 
air, sfx 
lucu 
untuk 
adegan 
tarik 
tarikan  
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Enok 
berhasil 
mendapatka
n 
keranjangny
a. Enok 
tidak sadar 
bahwa dia 
di atas 
sungai dan 
Enokpun 
terjatuh 

5 

Enok 
hanyut 
terbawa 
sungai 
sambil 
memegangi 
keranjang 
Ihut. 
 

Enok  Siang Sungai 
Aliran 
air 
sungai 

 

6 

Ihut berlari 
mengejar 
Enok yang 
hanyut. 
 

Ihut Siang Tepian 
Sungai  

 

7 

Enok 
melihat air 
terjun. 
Enok 
langsung 
berenang 
melawan 
arus dan 
berpegngan 
pada batu. 
 

Enok  Siang Sungai  
 Suara 
aliran air 
sungai 

 

8 

Enok masi 
berpeganga
n pada batu. 
Peganganny
a hampir 

Enok & 
Ihut Siang Sungai 

Sfx 
berjalan 
di air. 
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terlepas. 
Enok 
semakin 
panik. Dari 
belakang 
Enok, Ihut 
berjalan 
mendekati 
Enok. 
Ternyata 
sungai 
tersebut 
tidak dalam. 
Enok malu. 
Ihut 
mengangkat 
Enok. 
Kantung 
celana Enok 
bergerak-
gerak, 
Ternyata 
ada seekor 
ikan yang 
cukup besar 
dari kantung 
celananya  

9 

Mereka tiba 
di kediaman 
Ompung 

 

Enok & 
Ihut Sore 

Rumah 
tradisional 
Sumatera 

utala, 
Rumah 
Bolon. 

 

 

10 

Ompung 
yang 
mendengar 
ada yang 
mengetuk 
pintu 
rumahnya 
berjalan 
tertatih-

Ompung Sore Ruang 
tengah  

Sfx: 
ketukan 
pintu dan 
pintu 
terbuka. 
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tatih 
membukaka
n pintu. Ia 
melihat Ihut 
cucunya 
memberika
n keranjang 
berisikan 
sayuran, 
dan Enok 
memberika
n Ikan . 
Ompung 
merasa 
gembira 
 

11 

Ompung 
memasak 
bahan-
bahan yang 
dibawa 
cucunya 
dengan 
semangat. 
Enok dan 
Ihut 
penasaran 
dan 
mengintip. 
Mereka 
kaget 
dengan 
Ompung 
yang sangat  
bersemanga
t 
 

Ompung,
Enok, 
Ihut 

Siang Dapur 
Ompung 

Sfx : 
memoto
ng-
motong 
sayuran, 
menumis
. 

 

12 

Masakan 
Ompung 
sudah 
matang. 
Ompung 

Ompung, 
Enok, 
Ihut. 

Sore Ruang 
makan 

sfx : 
panci 
ditelakka
n di 
meja, 

 



28 
 

meletakkan 
panci di atas 
meja. 
Membuka 
tutupnya. 
Ompung 
memasak 
Arsik. 
Ompung 
mempersila
hkan Ihut 
dan Enok 
mencicipi 
Arsik 
buatannya.  
 

tutup 
anci 
terbuka. 

13 

Arsik 
buatan 
Ompung 
terasa 
sangat lezat 
seakan-
akan 
membuat 
mereka 
melayang-
layang dan 
berubah 
jadi ikan 
berenang ke 
mulut 
Enok.  
 

Enok, 
Ihut Sore 

Alam hayal 
Penuh 
kilauan 
/Sparkle 

Sfx: 
sparkle. 

 
 
 
 
 
 
 

Efek 
kilauam
. 

14 

Ompung 
yang 
melihat 
mereka  
makan 
dengan 
lahap 
tersenyum 
bahagia. 

Enok, 
Ihut, 

Ompung 
Sore Ruang 

makan 

Sfx: 
suara 
menguny
ah, suara 
sendok. 
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15 Credit Tittle      

 

 

 

B. Desain Karakter 

Ada 3 karakter yang akan berperan di dalam Film berjudul Dapur Ompung, 

mereka ialah Enok. Ihut dan Ompung. 

 
Gambar 3.1 Desain karakter  Dapur Ompung 

1. Enok 

Enok adalah karakter yang sudah dibuat sejak 2017 dalam  Lomba LKS 

SMK tingkat nasional tahun 2017 dan  sudah diproduksi film berdurasi 8 

detik berjudul Falling Enok yang menjadi nominasi di Hellofest 2018 

kategori film animasi 8 detik. Enok juga sudah diproduksi stiker LINE-nya 

sejak 2017 sebanyak 3 seri, Enok Paradise, Enok Daily Ekspression, & Enok 

Sticker Sachet. Karakter Enok diangkat menjadi karakter utama dalam film 
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animasi 2d berjudul Dapur Ompung sebagai bentuk kelanjutan dari proses 

Development karakter Enok.    

Pada film berjudul Dapur Ompung Enok berperan sebagai karakter utama 

yang mengalami perjalanan waktu  ke masa lalu untuk bertemu kakek dan 

nenek buyutnya. Berikut adalah desain karakter Enok: 

 
Gambar 3.2 Desain karakter Enok Remaja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Desain karakter Enok Kecil 
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Gambar 3.4 Ekspresi Enok 

 

Fisiologis : Bertubuh gemuk, pendek, dan bermata besar. Punya 

tatapan mata yang khas. Enok awalnya adalah seseorang 

yang berusia 16 tahun, namun karena efek mesin waktu 

yang rusak membuatnya menjadi berwujud anak-anak 

 

Sosiologis : Enok adalah jenius otodidak. Motivasi Enok menciptakan 

mesin waktu adalah karena untuk membuktikan ucapan 

kakeknya soal masakan Nenek Buyutnya yang sangat lezat. 

Enok adalah anak yang pendiam dan jarang berbicara, dia 

kerap mengeluarkan suara-suara lucu untuk berkomunikasi. 

Psikologis : Enok penasaran terhadap suatu hal dan gampang emosi. 
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2. Ihut 

Ihut adalah cucu laki-laki dari Ompung. Berikut adalah desain karakter Ihut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Tahap Perancangan karakter Ihut 
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Gambar 3.6 Desain pakaian dan warna Ihut 

 

Fisiologis :anak laki-laki, berambut pendek berwarna hitam, 

memakai kaos lengan pendek dan celana pendek.  

Sosiologis :Ihut tinggal di keluarga sederhana. Keluarga Ihut 

memiliki perkebunan sayur mayur. Setiap musim 

panen, Ihut selalu mengantar sayuran untuk Ompung. 

Psikologis : ia sering dijahili Enok. 
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3. Ompung 

Ompung alias Opung adalah nenek dari Ihut dan Nenek Buyut Enok. Berikut 

adalah desain karakter Ompung: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.7 Tahap perancangan karakter Ompung 
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Fisiologis : wanita tua berusia 70 tahun, berambut putih, 

memakai kain di kepalanya, bermata kecil, bertubuh  

pendek dan bungkuk. 

Sosiologis : Ompung suka memasak untuk cucunya. Masakan 

Ompung sangat lezat.  

Psikologis : Baik hati, bersemangat saat memasak. 

C. Storyboard 

Berikut ini adalah storyboard yang menjadi acuan dalam pengerjaan animasi Dapur 

Ompung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.8 Storyboard  Dapur Ompung halaman 1 
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Gambar 3.9 Storyboard  Dapur Ompung halaman 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.10 Storyboard  Dapur Ompung halaman 3  
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3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.11 Storyboard  Dapur Ompung halaman 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.12 Storyboard  Dapur Ompung halaman 5 
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Gambar 3.13 Storyboard  Dapur Ompung halaman 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.14 Storyboard  Dapur Ompung halaman 7 
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Gambar 3.15 Storyboard  Dapur Ompung halaman 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.16 Storyboard  Dapur Ompung halaman 9 
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Gambar 3.17 Storyboard  Dapur Ompung halaman 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.18 Storyboard  Dapur Ompung halaman 11 

 

 



41 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.16 Storyboard  Dapur Ompung halaman 9 
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D.  Lingkungan 

Setting tempat pada film animasi 2D Dapur Ompung berlatar di Indonesia 

pada kota Pematang siantar pada masa modern 2030. 

 

Gambar 3.17 Background Portal 

dan saat Enok memasuki portal setting tempatnya berubah menjadi Simalungun 2020 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Keyvisual pedesaan saat Enok bertemu Ihut 
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E. Software 

Software yang digunakan dalam produksi film animasi 2D Dapur Ompung adalah 

sebagai berikut: 

1. Adobe Photoshop CC 2019 

Digunakan untuk pembuatan background, dan asset  

2. Adobe Animate CC 2019 

Digunakan untuk proses animating 

3. Adobe After Effect CS6 

Digunakan untuk proses compositing dan vfx 

4. Logic Pro 

Digunakan untuk proses merekam dubing karakter 

5. Cubase v 10.5 

Digunakan untuk proses pembuatan music. 

Music yang digunakan adalah music yang diproduksi sendiri oleh team music 

dengan teknik mickeymousing yaitu menyesuaikan irama dan ketukan nada 

dengan visual dari film.  

 

F. Timeline 

TAHAPAN JANUARI FEBRUARI 
1 2 3 4 1` 2 3 4 

PRA-

PRODUKSI 

NASKAH & 
TREATMENT 

        

DESAIN 
KARAKTER 

        

STORYBOARD         
STILLOMATIC         
VOICE OVER         
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TAHAPAN 
SEPTEMBER OKTOBER NOVEMBER DESEMBER 

1 2 3 4 1` 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

PRODU

KSI 

BG & ASET                 
KEYFRAME                 
INBETWEEN                 
CLEAN UP                 
COLORING                 

PASCA 

PRODU

KSI 

COMPOSITING & 
EDITING 

                
SCORING                  
RENDER                 
MERCHANDISE                 

 

 Dapat disimpulkan bahwa waktu pengerjaan film animasi Dapur Ompung 

memakan waktu 6 bulan dengan 2 bulan pra produksi, 3 bulan produksi, dan 1 bulan 

Pasca Produksi. Produksi berhenti sejak akhir februari dan tidak berjalan dari maret-

agustus dikarenakan sutradara film Dapur Ompung yaitu Ninda Diniya terllibat 

dalam produksi film series “DANCOW KIDS; Dongeng Anak Indonesia” sebagai 

2D artist dan animator. 

 Produksi film animasi Dapur Ompung dilanjutkan kembali bulan september 

hingga desember. 
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G. Biaya 

PRODUKSI 

No Jobdesc 
Jumlah 

shot/durasi 
IDR 

1 Animator I 15 IDR 600.000,00 

Animator 2 42 IDR 1.600.000,00 

2 Clean Up artist 57 IDR 1.140.000,00 

3 Coloring artist 57 IDR 1.140.000,00 

4 Background Artist 44 IDR 6.600.000,00 

5 Editor 57 IDR 600.000,00 

6 Music Composer 4 menit 12 detik IDR 1.000.000.00 

 TOTAL IDR 12.080.000,00 

 
TOOLS 

NO ALAT IDR 

1 Laptop  ASUS TUFfx IDR 12.000.000,00 

2 Akses Internet  IDR 600,000,00 

3 Software Adobe Photoshop CC Versi pelajar 

4 Software Adobe Animate CC Versi pelajar 

5 Software Toonboom 
Storyboard 

Versi pelajar 

6 Software Adobe After effect Versi pelajar 

7 Cubase Pro v.10,5 IDR 8.511.500,00 

TOTAL IDR 21.111.500,00 
 

Total semua biaya adalah IDR 33.191,500,00. Total pembiayaan diatas 

dihitung secara skala studio atau industry dijumlahkan biaya alat, jasa, dan software 

yang digunakan selama proses produksi. 
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BAB IV 

PERWUJUDAN 

 
A.  Praproduksi 

1. Konsep 

Konsep Cerita dari pembuatan film animasi 2D Dapur Ompung terinspirasi 

dari latar belakang penulis yang berasal dari Sumatera Utara yang sedang rindu 

dengan kuliner kampung  halamannya. Setelah melakukan riset , ternyata belum 

banyak karya animasi yang mengangkat tema kuliner Indonesia terutama dari 

Sumatera Utara. Maka dari itu, penulis mengambil salah satu kuliner asli 

Sumatera Utara bernama Arsik. Penulisan cerita untuk film animasi Dapur 

Ompung kemudian dilakukan dan tema yang diangkat adalah komedi yang 

menceritakan tentang Enok yang masuk ke portal dan bertemu dengan seorang 

anak laki-laki yang sedang mengantar sayuran untuk Ompung. Tetapi dalam 

perjalanan mereka berdua berebut keranjang karena salah paham, dan akhirnya 

membuat Enok hanyut ke sungai. 

 

2. Desain Karakter 

Film Animasi Dapur Ompung mengalami perubahan dalam pembuatan 

konsepnya terutama pada desain karakternya. Dalam desain yang pertama 

karakter Ihut adalah seorang anak perempuan, namun karena semua karakter 

adalah perempuan maka untuk memberikan keberagaman dan dengan tujuan 

mengeksplorasi prinsip appeal diganti menjadi laki-laki. Berikut penjelasan tiap 

karakter: 

a. Enok 

Enok adalah toko utama dalam film animasi Dapur Ompung, Enok bukan 

berasal dari timeline yang sama dengan Ihut dan Ompung, ia berasal dari 

masa depan. Namun karena efek samping portal Enok berubah menjadi 
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berwujud anak-anak. Motivasi Enok memasuki portal adalah untuk mencari 

kuliner tradisional yang sudah jarang ia temui di zamannya.  

 
Gambar 4.1 Character sheet Enok sebelum masuk portal, versi  remaja 

 

 
Gambar 4.2 Character Sheet Enok versi anak-anak 

 

Ciri khas dari Enok di versi anak-anak adalah badannya yang pendek, 

pipinya yang gembul, mata yang bisa bergerak melawan arah, dan 

rambutnya yang berwarna biru dan sifatnya yang usil tapi lucu. Tubuh dan 

pipinya yang berisi itu untuk menggambarkan kalau ia suka sekali makan. 
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Pada desain Enok versi remaja masih memperlihatkan cirikhas bentuk pipi, 

mata dan rambut birunya, hanya saja ditambah jaket yang melilit di 

pinggangnya untuk member kesan bahwa Enok versi besar adalah seorang 

ilmuwan muda yang membuat sendiri mesin waktu yang akhirnya ia pakai.  

 

b. Ihut 

Ihut adalah karakter pendukung yang secara tidak langsung menuntun Enok 

ke rumah Ompung. Ihut adalah seorang anak laki-laki yang di sela waktu 

luangnya mengantarkan bahan makanan untuk Ompung yang tinggal di 

bukit.  

 
Gambar 4.3 Character Sheet Ihut 

 

Desain pertama Ihut awalnya menggunakan sandal gunung dan kaos merah 

tetapi sendalnya diubah menjadi sandal jepit dan kaosnya berwarna merah 

dibagian bahu dan lengan serta putih dibagian perut dan punggung. 
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Gambar 4.4 Desain awal warna Ihut 

 

 
Gambar 4.5 Variasi pakaian dan warna kulit Ihut 

Karakter Ihut menggunakan pakaian yang santai, kaos raglan dan celana 

pendek berkantung yang umum dikenakan oleh anak laki-laki. Ciri khas dari 

Ihut adalah tahi lalat di pipi kanannya, tepatnya di bawah mata.bertujuan 

untuk member kesan manis dan karisma dari karakter Ihut yang energic. 
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