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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Multimedia Development Life Cycle adalag metodologi
pengembangan multimedia yang terstruktur, yang
menyediakan kerangka kerja yang sistematis mulai dari

tahap konseptual hingga distribusi, memastikan setiap

langkah terencana dan
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DAFTAR ISTILAH

Proses menciptakan ilusi gerakan dengan menampilkan
serangkaian gambar dua dimensi secara berurutan.
Berbagai sumber daya digital yang diperlukan dalam
produksi animasi, seperti gambar karakter, latar belakang,
properti, efek suara, dan musik latar.

Proses penyeimbangan dan penggabungan berbagai trek
audio (musik, efek suara, voice over) untuk menciptakan
hasil suara yang harmonis.

Proses penyesuaian warna dan tone visual pada video
untuk mencapai tampilan estetika yang diinginkan dan
memastikan konsistensi visual.

Proses penggabungan berbagai elemen visual (karakter,
latar belakang, efek) menjadi satu scene yang utuh dan
kohesif.

Penentuan tampilan visual dan kepribadian tokoh dalam
animasi.

Proses menggambar secara digital menggunakan perangkat
lunak dan perangkat input seperti tablet grafis.

Tahap akhir dalam proses pengembangan animasi, di mana
hasil akhir disiapkan dalam format yang siap ditayangkan
atau dipresentasikan kepada audiens.

Proses penyuntingan dan penataan ulang sequence video,
termasuk cutting, penyesuaian durasi, dan penambahan
efek.

Suara tambahan yang digunakan untuk memperkuat s
uasana, aksi, atau reaksi dalam animasi.

Kemampuan untuk memahami dan berbagi perasaan orang
lain, yang diharapkan terbangkitkan pada penonton

terhadap perjuangan mahasiswa.
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Kuesioner
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Media Animasi 2D

Penilaian yang dilakukan dengan mencocokkan hasil
animasi terhadap storyboard, narasi, dan emosi yang

ingin disampaikan, melibatkan observasi dan wawancara.
Penilaian yang dilakukan melalui penyebaran kuesioner
dengan skala Likert kepada responden untuk mengukur
tingkat penerimaan dan pemahaman penonton.

Satuan terkecil dalam animasi, sebuah gambar tunggal
dalam rangkaian yang ditampilkan berurutan untuk
menciptakan ilusi gerakan.

Teknik animasi di mana setiap frame digambar atau dibuat
secara terpisah untuk menunjukkan setiap perubahan
gerakan, menghasilkan ilusi gerakan yang sangat halus dan
detail.

Aplikasi daring untuk membuat dan menyebarkan
kuesioner, digunakan untuk penilaian kuantitatif.

Tahapan di mana desain yang telah dibuat diwujudkan
menjadi produk nyata, termasuk pembuatan aset visual dan
penganimasian.

Proses pengisian frame di antara keyframe untuk
menciptakan transisi gerakan yang mulus.

Frame-frame kunci yang menentukan awal, tengah, dan
akhir dari sebuah aksi atau perubahan penting dalam
animasi.

Serangkaian pertanyaan tertulis yang disebarkan kepada
responden untuk mengumpulkan data, digunakan dengan
skala Likert.

Elemen visual yang membentuk lingkungan atau setting
tempat terjadinya adegan dalam animasi.

Bentuk media visual yang populer dan relevan karena

karakter visualnya yang khas, fleksibilitas dalam eksplorasi
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Model Sheet

Motion Graphic

Background Music

Narasi Personal

Onion Skinning

Pasca-produksi

Pra-produksi

Produksi

gaya seni, serta proses produksinya yang memungkinkan
kreativitas tak terbatas.

Berbagai jenis media yang disajikan dalam format digital,
memiliki peran krusial dalam menyampaikan cerita secara
menarik dan imersif.

Kerangka kerja sistematis untuk pengembangan multimedia
yang terstruktur, meliputi tahapan Concept, Design,
Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
Komposisi semua elemen visual dalam bingkai (termasuk
latar, karakter, pencahayaan, dll.) untuk membangun
suasana dan makna dalam sebuah adegan.

Lembaran yang menunjukkan karakter dari berbagai sudut
pandang dan ekspresi, sebagai panduan desain.

Media yang mengombinasikan teks dan gambar bergerak
untuk menyampaikan pesan.

Musik yang dimainkan di latar belakang adegan untuk
mendukung suasana dan emosi cerita.

Cerita yang diangkat dari pengalaman pribadi atau individu.
Fitur dalam perangkat lunak animasi yang menampilkan
frame sebelumnya dan sesudahnya sebagai ghost

image transparan untuk mempermudah penganimasian
frame-by-frame.

Tahap akhir dalam produksi animasi, meliputi
penyuntingan video, penambahan efek suara, musik latar,
dan rendering akhir.

Tahap awal dalam produksi animasi, meliputi
pengembangan konsep, penulisan naskah, pembuatan
storyboard, dan desain karakter/latar.

Tahap inti dalam pembuatan animasi, di mana aset visual
dihidupkan melalui penganimasian dan integrasi elemen

multimedia.
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Rendering

Scene

Skala Likert

Storyboard

Testing

Visualisasi

Visual Storytelling

Proses akhir mengubah sequence animasi atau hasil editing
menjadi file video yang dapat diputar.

Adegan atau sekuens peristiwa yang membentuk bagian
dari narasi dalam film atau animasi.

Metode dalam kuesioner yang digunakan untuk mengukur
sikap atau persepsi responden terhadap suatu pernyataan,
biasanya dengan pilihan skala (misalnya 1-5).

Serangkaian sketsa visual yang menggambarkan alur cerita
secara berurutan, berfungsi sebagai panduan utama selama
produksi animasi.

Tahap evaluasi untuk memastikan animasi sesuai dengan
tujuan, diterima oleh penonton, dan memenuhi standar
kualitas.

Proses atau hasil mengubah data, informasi, atau konsep
menjadi bentuk visual.

Pendekatan naratif yang menekankan penggunaan elemen-
elemen visual seperti komposisi, warna, dan gerak, untuk

membangun narasi yang utuh dan menggugah emosi.
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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.
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