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INTISARI 

 

Perjalanan menuju kampus seringkali menjadi bagian tak terpisahkan dari 

kehidupan mahasiswa, namun menempuh jarak yang signifikan seperti 46 

kilometer setiap hari menghadirkan tantangan tersendiri. Fenomena yang dialami 

oleh tidak sedikit mahasiswa, meliputi perjuangan melawan waktu, kondisi lalu 

lintas, dan berbagai dinamika lain di perjalanan. Media animasi 2D menawarkan 

potensi besar untuk memvisualisasikan narasi personal ini secara menarik dan 

ekspresif, menjadikannya efektif untuk menyampaikan cerita dan emosi. Tugas 

Akhir ini bertujuan untuk merancang dan memproduksi sebuah film animasi 2D 

yang mengangkat cerita perjalanan seorang mahasiswa dari rumah menuju 

kampusnya yang berjarak 46 kilometer. Fokus utama adalah menggambarkan 

berbagai aspek perjalanan tersebut, mulai dari persiapan di pagi hari, lalu 

menikmati perjalanan, terakhir saat tiba di kampus. 

Proses pembuatan animasi ini menerapkan prinsip-prinsip dasar animasi 

2D, meliputi tahap pra-produksi (pengembangan konsep, penulisan naskah, 

pembuatan storyboard, desain karakter dan latar), produksi (pembuatan aset digital, 

penganimasian frame-by-frame, pewarnaan), dan pasca-produksi (penyuntingan 

video, penambahan efek suara, musik latar, dan rendering akhir). Perangkat lunak 

Clip Studio Paint digunakan sebagai alat utama dalam proses produksi. Hasil dari 

Tugas Akhir ini adalah sebuah karya film animasi 2D berdurasi 1-3 menit yang 

secara visual menceritakan sekuens perjalanan mahasiswa tersebut. Karya animasi 

ini diharapkan tidak hanya berhasil memvisualisasikan rutinitas perjalanan jauh 

seorang mahasiswa, tetapi juga mampu menggugah empati penonton mengenai 

dedikasi dalam menuntut ilmu. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Produksi Animasi, Visualisasi, Perjalanan. 
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ABSTRACT 

 

The journey towards campus often becomes an inseparable part of student life, but 

covering a significant distance like 46 kilometers every day presents its own 

challenges. A phenomenon experienced by not a few students, includes the struggle 

against time, traffic conditions, and various other dynamics on the journey. 2D 

animation media offers great potential to visualize this personal narrative in an 

interesting and expressive way, making it effective to convey stories and emotions. 

This Final Project aims to design and produce a 2D animation film that lifts the 

story of the journey of a student from home towards their campus which is 46 

kilometers away. The main focus is describing various aspects of the journey, 

starting from preparation in the morning, then enjoying the journey, finally when 

arriving at campus. 

 The process of making this animation applies the basic principles of 2D 

animation, covering the pre-production stage (concept development, script writing, 

storyboard creation, character and background design), production (digital asset 

creation, frame-by-frame animating, coloring), and post-production (video editing, 

addition of sound effects, background music, and final rendering). Clip Studio Paint 

software is used as the main tool in the production process. The result of this Final 

Project is a 2D animation film work with a duration of 3-5 minutes that visually 

tells the sequence of the student's journey. This animation work is expected not only 

to successfully visualize the routine of a student's long journey, but also able to 

arouse audience empathy regarding dedication in seeking knowledge. 

Keywords: 2D Animation, Animation Production, Visualization, Journey.


