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ABSTRACT 

 
 The 2D animated film "Hungry" tells the story of a pair of friends 

who suddenly become hostile because of hunger until they work together to 

reunite them. The duration of this animated film is 3 minutes 34 seconds, 

with the style of children's animated characters. This film was made using 

2D techniques with digital processing through photoshop for animatic and 

after effects for compositing. The entire animating process uses the Pose to 

pose a principle where there is a keyframe and in between. Music in this 

animation is made using FL Studio software and for combining all work 

processes starting from animating, compositing, and music, it is done using 

Adobe Premiere CS 6 which is included in the editing process, where this 

stage is the stage for combining all the production processes that have been 

done and done. arrange according to the draft scenario, treatment, and 

storyboard. 

 

Keywords : 2D Animation, Friends, Cooperation, Hunger 
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ABSTRAK 

 
 Film animasi 2D “Lapar” menceritakan tentang sepasang sahabat 

yang mendadak bermusuhuan karena kelaparan, hingga kerja sama 

menyatukan mereka kembali. Durasi film animasi ini adalah 3 menit 34 

detik, dengan gaya karakter animasi anak-anak. Film ini dibuat 

menggunakan teknik 2D dengan proses pengerjaan secara digital melalui 

photoshop untuk animatic dan after effect untuk compositing. Seluruh proses 

animating menggunakan prinsip Pose to pose dimana terdapat key frame dan 

inbetween di dalamnya. Musik dalam animasi ini dibuat menggunakan 

software FL Studio dan untuk penggabungan semua proses kerja mulai dari 

animating, compositing, dan musik dikerjakan menggunakan Adobe 

Premiere CS 6 yang termasuk dalam proses editing, dimana tahap ini adalah 

tahap untuk menggabungkan seluruh proses produksi yang telah dikerjakan 

dan di susun sesuai rancangan scenario, treatment dan storyboard. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Sahabat, Kerja sama, Lapar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang  

Manusia adalah makhluk sosial yang tidak bisa hidup tanpa manusia 

lainnya. Misalnya saja hubungan sosialisasi persahabatam, pertemanan dan antar 

tetangga, dengan adanya interaksi sosial antar tetangga akan mempermudah kita 

dalam mengatasi masalah di sekitar yang membutuhkan bantuan dari manusia 

lainnya. Jadi jelas bahwa manusia meskipun mempunyai bakat dan kemampuan, 

namun bakat tersebut tidak dapat berkembang, itulah sebabnya manusia dikatakan 

sebagai makhluk sosial (Hartomo, 2000: 77). 

Kerja sama pada hakekatnya mengindikasikan adanya dua pihak atau lebih 

yang berinteraksi secara dinamis untuk mencapai suatu tujuan bersama. Dalam 

pengertian itu terkandung tiga unsur pokok yang melekat pada suatu kerangka 

kerja sama, yaitu unsur dua pihak atau lebih, unsur interaksi dan unsur tujuan 

bersama (Pamudji, 1985: 12-13). 

Persahabatan adalah hubungan dimana dua orang menghabiskan waktu 

bersama, berinteraksi di berbagai situasi, dan juga menyediakan dukungan 

emosional (Baron & Bryne, 2006). Persahabatan atau pertemanan merupakan 

istilah yang menggambarkan dimana perilaku kerja sama dan saling mendukung 

antara dua atau lebih entitas social. 

Sahabat adalah orang yang memperlihatkan perilaku yang berbalasan dan 

reflektif. Namun bagi banyak orang, persahabatan seringkali tidak lebih daripada 

kepercayaan bahwa seseorang atau sesuatu tidak akan merugikan atau menyakiti 

diri mereka. Sahabat juga sering kali menghabiskan waktu bersama saat mereka 

makan karena sedang lapar. 

Lapar adalah rasa keinginan terhadap makanan dan berhubungan dengan 

efek fisiologi lain, seperti kontraksi rimis pada lambung dan rasa gelisah sehingga 

menuntut ketersediaan makanan yang kuat. Rasa lapar sesungguhnya merupakan 
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sinyal yang normal yang mengingatkan bahwa tubuh perlu  menambah energi 

yang  berkurang. Rasa lapar inilah yang mendorong manusia untuk makan. 

Manusia merupakan makhluk sosial dimana mereka saling membutuhkan 

satu sama lain. Tidak sedikit manusia membutuhkan bantuan maupun pertolongan 

dalam mengerjakan suatu kegiatan atau pekerjaan. Seperti membuat suatu film 

animasi, manusia dapat meminta bantuan kepada orang lain untuk membantu nya. 

Animasi berasal dari kata “Animation” yang dalam bahasa Inggris 

memiliki kata dasar “animate” yang bearti menggerakan. Animasi merupakan 

sebuah proses penciptaan efek gerak pada sebuah objek mati seakan-akan objek 

tersebut dapat bergerak. Dengan animasi, serangkaian gambar dapat diubah secara 

lambat atau cepat, sehingga mejadi menyatu ke dalam visual gerak dan dapat juga 

digabungkan dengan suara (Vaughan, 2004). 

Beberapa hal itu yang akan diangkat menjadi sebuah cerita dan 

disampaikan dengan sebuah cerita, hiburan dan unsur yang mengandung makna 

yang bisa di petik didalam animasi “Lapar”. Makna yang di masukan kedalam 

cerita adalah tentang menanamkan nilai saling bekerja sama kepada kedua tokoh 

utama yang sebelumnya sahabat menjadi bermusuhan karena lapar, dan kemudian 

bersatu kembali dengan adanya kerja sama. Pentingnya saling menolong dalam 

kerja sama untuk membentuk karakter anak sejak dini sehingga dapat memberikan 

pelajaran yang baik. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan yang akan 

diselesaikan sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara memberikan hiburan kepada penonton melalui animasi 

2D “Lapar” 

2. Bagaimana cara menyampaikan pesan kerja sama melalui animasi 2D 

“Lapar” kepada penonton 
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C. Tujuan  

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “Lapar” antara lain : 

1. Memberikan sebuah hiburan kepada penonton dengan membangun cerita 

yang menarik dan menghibur melalui film animasi 2D “Lapar”    

2. Menyampaikan pesan kerja sama melalui animasi 2D “Lapar” kepada 

penonton dengan memberikan alur cerita yang tidak rumit dan mudah 

dimengerti 

D. Target Audien  

Target audien penciptaan karya film animasi pendek 2D “Lapar” ini adalah : 

1. Usia   : 7-13 tahun ke atas 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   : Pelajar 

4. Status sosial  : Menengah 

5. Negara   : Indonesia 

 

E. Indikator Capaian Akhir  

Indikator capaian akhir dari film animasi 2D “Lapar” ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Praproduksi 

a. Penulisan cerita 

Proses pembuatan ide cerita dibangun berdasarkan  pengalaman 

anak-anak bermain saat lapar dengan teman-teman. Ditambahkan 

unsur saling berseteru hingga bekerjasama saling menonlong 

adalah konflik utama dalam film ini. 

b. Riset dan pengumpulan data  

Dilakukan beberapa riset seperti pengalaman dan mengamati 

kebiasaan saat anak-anak kelaparan. 
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c. Design character 

Dalam pembuatan desain karakter tahap awal adalah pembuatan 2 

tokoh utama yang dirancang mulai dari character concept art 

kemudian desain karakter dibuat dalam bentuk model sheet dan 

expression sheet sebagai panduan dalam proses animating. 

d. Sinopsis 

Sepasang sahabat yang mendadak bermusuhan karena kelaparan. 

e. Skenario 

Tahap lanjutan dari sebuah sinopsis yang didalamnya memuat cerita 

yang lebih lengkap yang kemudian dijabarkan menjadi pembagian 

scene, babak dan deskripsi. Penjelasan rinci dari scene awal dimana 

kedua karakter yang bersahabat mendadak bermusuhan karena lapar, 

hingga berteman kembali karena harus bekerjasama menolong orang. 

f. Storyboard 

Storyboard akan dibuat dengan teknik digital menggunakan Adobe 

Photoshop CS 6, yang nantinya juga akan menjadi acuan dalam 

pembuatan stillomatic. 

 

2. Produksi 

a. Background/Environment 

Background dan environment yang digunakan dalam film animasi 

lebih mengutamakan di luar ruangan atau eksterior di lingkungan luar 

perumahan dan jalan desa dimana tokoh tersebut berada. Proses 

pembuatan akan dibuat secara digital menggunakan Adobe Photoshop 

CS 6. 

b. Animating 

Seluruh proses pembuatan key frame, inbetween, clean up dan 

coloring akan dikerjakan langsung menggunakan Adobe Photoshop 

CS 6. Cara ini digunakan guna mempercepat proses animating. 
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c. Compositing 

Proses penggabungan antara karakter dengan background yang akan 

dikerjakan menggunakan Adobe After Effect CS 6.  

d. Musik dan Sound effect 

sound effect yang digunakan akan dibuat sendiri atau mencari free 

sound effect di youtube. Pembuatan musik dan Backsound nya 

menggunakan software FL Studio 12. 

3. Pascaproduksi 

a. Editing 

Proses penggabungan potongan shot yang telah selesai pada tahap 

compositing. Software yang digunakan untuk proses editing yaitu 

Adobe Premiere CS 6. 

b. Render and Mastering 

Tahap  final  dalam  proses  pembuatan  animasi  “Lapar”,  yaitu 

proses meng-export file video dan audio yang telah digabungkan 

kedalam bentuk satu file film utuh yang berdurasi 3 menit 44 detik 

dengan format frame HDTV 1920x1080 px 30 fps .mp4, kemudian 

dilakukan  proses  burning  ke dalam  compact  disc  (CD)  dan 

dimasukkan ke dalam wadah CD dan diberi sampul. Urutan  proses  

tersebut  menjadi  acuan  dan  ukuran  jalannya pengerjaan karya. Dari 

urutan awal hingga akhir jika telah terpenuhi maka karya animasi siap 

dipublikasikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


