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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

 Setelah berbagai proses telah dilewati dari tahap pra produksi sampai 

pasca produksi, penciptaan film animasi 2D “Lapar” ini akhirnya menghasilkan 

satu film yang utuh dengan durasi 3 menit 34 detik. Film yang menceritakan 

tentang persahabatan dua anak yang mendadak bermusuhuan karena rasa lapar 

yang melanda mereka. Permushuan bermula saat mereka melihat penjual buah 

yang hanya mempunyai sebuah semangka saja, hingga kemudian harus 

menolong penjual buah tersebut yang sedang dalam kesulitan. Kerja sama 

mereka lah yang kemudian mempersatukan persahabatan mereka kembali. 

 

A. Pembahasan Film 

1. Preposisi 

 Pada fase ini, pengenalan latar dan suasana dimulai dengan 

menampilkan suasana pos satpam depan perumahan dengan terik panas siang 

hari.  

 

 

 

Gambar 5.1  Screenshot shot 2 
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 Setelah memperlihatkan suasana dan latar pada siang hari, selanjutnya 

adalah pengenalan tokoh. Tokoh utama mulai di perlihatkan pada scene 

sedang duduk di depan pos satpam dengan menampilkan sang tokoh utama 

sedang menguap. Lalu akan berlanjut pada konflik yang akan dialaminya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Konflik 

 Konflik yang terjadi adalah ketika tokoh utama karakter Anto dan 

Toan mendadak merasa perutnya kelaparan. Lalu kedua tokoh utama tersebut 

melihat penjual buah semangka yang hanya menyisakan sebuah saja. 

Disinilah konfilk terjadi saat Anto dan Toan bersaing untuk mendapatkan 

buah semangka tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.2  Screenshot shot 3 
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Gambar 5.3  Screenshot shot 6 

 

 

 

 

Gambar 5.4  Screenshot shot 7 
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3. Resolusi 

 Tokoh utama Anto dan Toan kemudian sampai di penjual tersebut 

namun diserobot hingga jatuh oleh Agung. Namun Agung yang menyerobot 

justru terkena asap dari Pengendara Motor yang lewat. Anto dan Toan tertawa 

melihat Agung. 

 

 

Gambar 5.6  Screenshot shot 34 

 

 

 

 

Gambar 5.5  Screenshot shot 18 
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Gambar 5.7  Screenshot shot 35 

 

 

 

 

Gambar 5.8  Screenshot shot 36 
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 Namun tawa mereka menghilang setelah melihat pak Bejo yang 

terjatuh. Anto dan Toan kemudian bersahabat kembali setelah bekerja sama 

menolong pak Bejo. 

 

 

 

 

 

Gambar 5.9  Screenshot shot 40 

 

 

 

 

Gambar 5.10  Screenshot shot 42 
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B. Penerapan 12 Prinsip Animasi 

 Dalam penerapan 12 prinsip animasi ini hanya terdapat 3 saja yang 

terdapat dalam film “Lapar”. Berikut penjelasannya:  

1. Straight ahead and pose to pose  

 Straight ahead merupakan proses pembuatan frame tanpa melalui 

keyframe dan inbetween seperti dalam pose to pose. Karena proses ini 

dilakukan dengan cara menggambar satu per satu secara berurutan. 

Sedangkan Pose to pose menggunakan key frame sebagai frame utama yang 

nantinya akan disisipkan inbetween di antara key frame tersebut. 

 Pengerjaan film animasi ini lebih banyak menggunakan prinsip Pose 

to pose ketimbang straight ahead sebagai prinsip untuk menentukan key 

frame dan inbetween nya. Berikut merupakan penerapan straight ahead dan 

pose to pose dalam animasi “Lapar” : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.11  straight ahead  pada shot 33 
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2. Slow In and Slow Out    

 Percepatan serta perlambatan pada gerakan merupakan prinsip dari 

Slow in and slow out. Gerakan yang dihasilkan dapat dimulai dengan gerak 

cepat kemudian melambat, ataupun gerak lambat yang kemudian dipercepat. 

Adegan dimana diterapkannya prinsip adalah pada shot 37 dan shot 38 saat 

pak Bejo mulai menggapai topi nya dan kemudian terjatuh. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5.13 Slow out pada shot 37 

 

 

 

 

Gambar 5.12  pose to pose  pada shot 12 
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3. Exagerration   

 Prinsip ini merupakan prinsip dari gerakan yang dilebih lebihkan. 

Adegan dimana diterapkannya prinsip exagerration adalah saat scene dimana 

Anto dan Toan melihat buah Semangka. Pada adegan tersebut raut wajah 

Anto dan Toan gembira sambil menonjol kan mata nya. 

 

 

 

 

Gambar 5.14 Slow in pada shot 38 

 

 

 

 

Gambar 5.15 Exagerration pada shot 11 
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4. Secondary action   

Secondary Action merupakan prinsip yang menambahkan gerakan 

tambahan setelah gerakan utama selesai. Gerakan ini bermaksud untuk 

menambah kesan bahwa animasi tersebut tampak realistik. Adegan diterapkan 

nya prinsip ini adalah pada shot 36 saat air mata Anto dan Toan keluar setelah 

gerakan utama selesai. 

 

 

 

 

Gambar 5.17 Exagerration pada shot 42 

 

 

 

 

Gambar 5.16 Secondary action  pada shot 36 

 

 

 

 

Gambar 5.17 Secondary action  pada shot 36 
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5. Appeal 

 Gaya visual dengan ciri khas terhadap karakter yang langsung dapat 

mudah dikenali. Cara untuk dapat melihat bagaimana prinsip appeal ini 

diterapkan adalah dengan membuat siluet pada karakter tersebut. Prinsip ini 

berhasil diterapkan jika karakter dapat langsung dikenali hanya dengan siluet. 

 

 

C. Anggaran Biaya 

 Adapun anggaran biaya dalam pembuatan film animasi “Lapar”, 

mulai dari biaya perlengkapan, tenaga kerja langsung, overhead per bulan, 

serta merchandising. Berikut adalah informasi lebih lanjut mengenai 

anggaran biaya produksi: 

1. Biaya Perlengkapan 

 

 

 

 

 

 

 

NO BARANG JUMLAH BIAYA TOTAL 

1 PC 1 Rp 3.500.000 Rp 3.500.000 

2 Pen Tablet 1 Rp 900.000 Rp 900.000 

3 Mouse 1 Rp 70.000 Rp 70.000 

4 Keyboard 1 Rp 110.000 Rp 110.000 

 Jumlah  Rp 4.580.000 

Gambar 5.18 Appeal pada desain karakter  

 

 

 

 

Tabel 5.1  Biaya perlengkapan 
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2. Biaya Tenaga Kerja  

NO   PROFESI  ORANG  BIAYA  TOTAL 

1  Penulis cerita  1  Rp 200.000  Rp 200.000 

2  Storyboard artist  1  Rp 100.000  Rp 100.000 

3  Concept artist  1  Rp 300.000  Rp 300.000 

4  Animator  1  Rp 1.000.000   Rp 1.000.000 

5  Background artist  1  Rp 1.000.000  Rp 1.000.000 

6  Music Scoring  1  Rp 400.000  Rp 400.000 

7  Compositor  1  Rp 200.000  Rp 200.000 

8  Editor  1  Rp 200.000  Rp 200.000 

    Jumlah   Rp 3.300.000 

 

 

3. Biaya overhead 

 

NO   JENIS  WAKTU  BIAYA 

1  Listrik  6 Bulan  Rp 1.500.000 

2  Makan  6 Bulan  Rp 3.600.000 

3  Transportasi  6 Bulan  Rp 360.000 

4  Internet   6 Bulan  Rp 540.000 

    Jumlah  Rp 6.000.000 

 

 

 

4. Biaya Merchandise Pameran 

 

NO   JENIS  JUMLAH  BIAYA TOTAL 

1  

Poster dan Info 

grafis + spanram  1  Rp 200.000 

 

Rp 200.000 

2  Sticker  3  Rp 50.000 Rp 50.000 

3  Kaos  2  Rp 80.000 Rp 240.000 

    Jumlah   Rp 490.000 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 5.2  Biaya tenaga kerja 

 

 

 

 

Tabel 5.3  Biaya overhead 

 

 

 

 

Tabel 5.4  Biaya merchandise pameran 
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D. Total Biaya dan Harga Jual Animasi 

 Perhitungan biaya yang telah terdata adalah dari biaya perlengkapan, 

biaya tenaga kerja, biaya tidak langsung dan biaya merchandise pameran. 

Berikut merupakan total biaya yang sudah di keluarkan untuk pembuatan film 

animasi ini.  

 

NO   KETERANGAN  TOTAL 

1  Biaya perlengkapan  Rp 4.580.000 

2  Biaya Tenaga kerja  Rp 3.300.000 

3  Biaya tidak langsung  Rp 6.000.000 

4  Biaya merchandise  Rp 490.000 

    Jumlah                 Rp 14.360.000 

 

 

 Harga untuk 1 frame/ gambar dikenakan biaya Rp. 3.000 dengan 

durasi film 3 menit 34 detik. Satu detik dalam animasi ini menghasilkan 30 

gambar dan seluruh frame mencapai 6420 frame. Maka total harga untuk 

animasi ini adalah Rp. 3.000 x 6420 = Rp. 19.260.000

Tabel 5.5  Total biaya  

 

 

 

 


