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ABSTRACT 

In an increasingly advanced world, animation is now a necessity. 

Animation techniques also vary, ranging from 2-Dimensional, 3-Dimensional, 

Motion Graphic and Stop Motion. Stop motion animation technique was chosen 

because it has its own appeal in the making and the finished result. Just like stop 

motion, food also has appeal. The appeal in the food can be lifted and developed 

into an animated story. POPIPO stop motion animation “Makan” focuses on 

the conflict in the friendship of three chickens fighting over food. In making 

POPIPO animation entitled “Makan” using a stop motion technique, namely by 

manually moving a model or character that has been made into a physical 

object. 

Keywords: Animation, Stop Motion, Food, Conflict 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
 

ABSTRAK 

Dalam dunia yang semakin maju, kini animasi menjadi sebuah kebutuhan. 

Teknik pembuatan animasi pun beragam, mulai dari animasi 2 Dimensi, 3 

Dimensi, Motion Graphic dan Stop Motion. Teknik animasi stop motion dipilih 

karena memiliki daya tarik tersendiri dalam pembuatan maupun hasil jadinya. 

Sama halnya dengan stop motion, makanan juga memiliki daya tarik. Daya tarik 

dalam makanan tersebut dapat diangkat dan dikembangkan menjadi sebuah 

cerita animasi. Animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan” mengangkat 

konflik dalam persahabatan tiga ayam yang sedang memperebutkan makanan. 

Dalam pembuatan animasi POPIPO berjudul “Makan” tersebut menggunakan 

teknik stop motion, yaitu dengan menggerakkan secara manual model atau 

karakter yang sudah dibuat menjadi objek fisik. 

 

Kata kunci: Animasi, Stop Motion, Makanan, Konflik 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Dalam perkembangan dunia yang semakin maju, animasi kini menjadi 

sebuah kebutuhan. Tidak hanya sebagai sarana hiburan saja tetapi juga dapat 

digunakan sebagai sarana pendidikan dan edukasI.   “Pada kehidupan 

masyarakat modern, animasi menjadi salah satu kebutuhan. Bukan hanya 

sebagai kebutuhan hiburan semata, namun dapat berfungsi sebagai alat 

pendidikan, penerangan, iptek, edukasi sosial keagamaan, serta hal-hal lain yang 

tidak dapat diuraikan dengan kata maupun gelaran audio visual non animasi.”   

(Partono Soenyoto, 2017 : V).    

Ada beberapa macam teknik pembuatan animasi sebagai media hiburan, 

pendidikan maupun edukasi, diantaranya adalah animasi 2D, 3D, Motion 

Graphic dan Stop Motion.   “Dalam pengembangannya, teknik dalam 

menciptakan animasi menjadi beragam, yaitu animasi 2 dimensi, 3 dimensi, dan 

animasi stop motion. Animasi ini sering disebut pula Claymation karena dalam 

perkembangannya, jenis animasi ini sering menggunakan clay (tanah liat). 

Sebagai objek yang digerakkan.”   (Nadya, 2012 : 77). 

Animasi stop motion adalah jenis animasi yang dibuat dengan cara 

memotret sedikit demi sedikit gerakan yang dihasilkan oleh model atau objek 

yang digerakkan oleh animator. Teknik animasi stop motion terdiri dari dua kata 

yaitu stop dan motion. Stop berarti berhenti dan motion berarti 

gerakan/bergerak. Teknik stop motion ini menggunakan prinsip frame to frame, 

seperti animasi 2 dimensi. Yang membedakan animasi stop motion dan animasi 

2 dimensi adalah cara menghidupkan karakternya.   (Nadya, 2012 : 78). 

Keunikan dalam animasi stop motion adalah cara pembuatannya yang 

manual dengan menggerakkan model mati menjadi karakter yang seolah-olah 

hidup nyata. Dan jelas berbeda dengan hasil pembuatan dari teknik lainnya, stop 

motion menghasilkan kesan visual yang khas dan memiliki daya tarik tersendiri. 

Dengan begitu animasi stop motion mampu bersaing dengan teknik animasi 

yang lain. 
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Animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan” mengangkat cerita 

tentang konflik dalam persahabatan tiga ekor ayam yang memperebutkan 

makanan. Dalam perebutan makanan tersebut salah satu dari mereka harus 

menerima risiko karena telah memakan makanan sendirian. 

Makanan adalah sesuatu yang wajib dikonsumsi oleh  makhluk hidup 

untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan tubuh. Semua makhluk hidup pasti 

membutuhkan makanan, hanya saja makanan yang dikonsumsi berbeda-beda. 

Tanpa makanan tentunya tubuh kita tidak mendapatkan asupan dan 

kemungkinan tubuh akan melemah jika tidak segera diberi asupan. Dengan 

adanya makanan tubuh kita mampu bekerja dengan baik dan pastinya mampu 

untuk melaksanakan aktifitas sehari-hari.  

Dalam kisah sehari-hari mungkin saja kita pernah mengalami atau melihat 

perebutan makanan. Terkadang kita enggan untuk mengalah dan ingin 

memaksakan kehendak sendiri. Keegoisan tersebut terkadang menjadi salah 

satu penyebab terjadinya sebuah konflik dalam pertemanan. Konflik tersebut 

melatar belakangi pembuatan cerita POPIPO berjudul “Makan”. Pesan moral 

yang ingin disampaikan dalam konflik cerita perebutan makanan tersebut adalah 

untuk saling berbagi dan tidak egois.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan yang 

akan diselesaikan sebagai berikut: 

1. Pembuatan karakter, cerita, scenario, storyboard dan menjadi juru kamera 

dalam pembuatan animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan” 

2. Menciptakan animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan” yang  

menarik 

 

C. Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah yang ada maka tujuan yang diharapkan 

antara lain: 

1. Terciptanya karakter, cerita, scenario, storyboard dan hasil pengameraan 

dalam pembuatan animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan”. 

2. Memberikan hiburan kepada penonton dengan animasi stop motion 

POPIPO berjudul “Makan” yang menarik 
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D. Target Audien 

Target audience untuk penciptaan animasi stop motion POPIPO berjudul 

“Makan” adalah: 

1. Usia   : 12 - 17 Tahun 

2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan Perempuan 

3. Pendidikan  : SMP dan SMA 

4. Status Sosial  : Menengah keatas 

5. Negara   : Indonesia dan Internasional 

Pemilihan status sosial menengah keatas dikarenakan target pemasaran animasi 

POPIPO berjudul “Makan” adalah youtube yang mayoritas penggunanya adalah 

menengah keatas. 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dalam pembuatan film animasi POPIPO berjudul “Makan” 

sesuai dengan pekerjaan yang di dapatkan adalah: 

1. Riset dan Pengumpula Data 

Dilakukan beberapa riset dan pengumpulan data untuk mendapatkan 

informasi tentang ayam dan konflik pertengkaran dalam kehidupan 

pertemanan dengan tujuan untuk  pembentukan karakter dan cerita. 

2. Karakter 

Terdapat tiga karakter yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan 

animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan”. Pembuatan karakter 

dimulai dengan pembuatan sketsa karakter tampak dari beberapa sisi. 

Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan model nyata menggunakan 

plastisin.  

3. Cerita 

Pembentukan cerita dibuat simpel dan menarik dengan mengambil konflik 

keseharian dalam pertemanan. 

4. Storyboard 

Storyboard dalam film animasi stop motion POPIPO berjudul “Makan” 

dibuat sesuai dengan naskah yang ada. 

5. Stillomatic 

Pembuatan stilomatic mengambil  dari setiap shot adegan yang terdapat 

dalam storyboard. 
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6. Kamera 

Proses pengameraan dilakukan untuk menangkap setiap pose karakter. 

Nantinya setiap pose yang diambil tersebut akan digabung dan dijadikan 

suatu gerakan yang utuh. Alat yang digunakan dalam proses pengameraan 

adalah kamera handphone. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


