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1.1 Latar Belakang

Perjalanan menuju kampus merupakan bagian tak terpisahkon dar
kehidupan mahasiswa Indonesia, khususnya bagi mereka vang berasal dan daersh
dan harus menghadapi realitas berkomuter dengan jarak puluhan kilometer setiap
hari. Fenomena ini teruérmin jelas pgdimjahmmhnslswn dari Gunungkidul ke
kampus-kampus di Sleman yang menempuh lebih dan 40 km dengan segala
kompleksitas tantangannya. Perjalanan panjang ini tidak hanya menguras energi
fisik akibat kondisi jalan berliku, cuaca tak menentu, dan wakiu tempuh berjam-
jam, tetapi juga membutubhkan ketangguhan menfal dalam menghadapi dinamika
hlu.lhm&.m kelelahon akumulatif. Namun, & 'Hﬂﬁ ala Hmi.uan tersebut,

tersimpan niloi-nilai luhur berupa ketekunan, semangal pantang menyerah. dan
deM yang mendalam terhadup pendidikan yang sayangnya seringkali ﬁdak
terlihat oleh khalayak luas.

l&m].pmmptaan karya i berangkat dari korangnya representasi visual
yang memadai mengenai perjuangan heroik terschul. Selama ifiy narasi perjalanan
mahasiswa doerah hanya menjadi kisah personal vang tersimpan dalsm memori
individu tanpa pernah mendapatkan bentuk apresiasi yang layak. Karya animasi 2D
hadir untuk mengisi kekosongan ini dengan thnyﬁﬂ:u Tepresentasi vang autentik
dan emosional, sekaligus mentransformasi narasi perjuangan dari sekadar cerita
lisan menjadi sebush mahakarya visual yang dapat dispeesiasi oleh masyarakat fuas.

Sebagai bagian dar komunitas yang mﬂnh’m langsung realitns ini,
penulis merasakan adanya dimensi kontemplatif yang dalom dalam  setiap
perjalanan. Momen-momen seperti menyusuri jalan perbukitan di pagi hari
menikmati hamparan sawah yang diselimuti kabut. hingga menyaksikan perubahan
warnz langit secara magis menjadi sumber inspirasi dan kekuaisn tersendiri.
Pengalaman sensorik dan emosional inilah yang ingin disbadikan melalui medium
animasi 20, yang dipilih karena kemampuannya menyederhanakan realitas tanpa
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mengorbankan kedalaman emosional, serta fleksibilitasnya dalam menciptakan

duniz visual yang imersif.

Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang terdin dan enam tahapan sistematis. Tahap konsep meliput
pengembangan ide dan penulisan naskah cerita. Tahap desain mencakup pembuatan
storyboard dan perancangan aset visuwah Material collecting  melibatkan
pengumpulan referensi dan bahan ‘pendukung. Assembly merupakan proses
produksi animasi frame-by-frame. Testing menguii kesesusian hasil dengan tujuan
awal, dan distribution merupakan tahap finalisasi karys. Kerangka kerja ini dipilih
untuk femastikan Wmmg terstruktur, terukur, dan sesuai dengan
visi artistik yang diharapkan.

Melnlui karya imi, penulis berharap dﬂpﬂliﬂﬂmmlu[ baru
m&@lﬂi pﬁ,}n]nnm mahasiswa daersh - bukan sebogai beban yang harus
dﬂwﬁﬁﬂ:ﬂi, melainkan sehagai proses pembentukan karakter Mmmﬂtﬂ
Animasi ini ﬁmmmg untuk membangkitican empati penonton terhnd.nm:ﬁjmngnu
m Mﬁﬁkleﬂlhal. sekaligus menjadi medium refleksi bag mu:ﬂa yang
mengalami perjalinan serupa. Tujuan akhimya m:lalnhmuﬁgtlhm sehunh karya
yang tidok hanya estetis secara visual, tetapi juga mampu m:ram;ﬂan pesan
inspiratif tentang ketangguhan, dedikasi, dan makna di balik setiap perjuangan.

ﬂwm:;imknmhmmanlam numﬂhpmaj pengalaman nyata
dan pendekstan produksi yang metodologis, karya ini diharapkan dapar menjadi
jembatan antera dunia akademik dan mosyarakat luns. serta memberikan kontribusi

berarti dalam mendokumentasikan realitas sosial yang selama ini kurang
mendapatkan perhatian. Pada akhirmya, animasi ini tidak hanya sekadar menjadi
tugas akhir, tetapi juga sebush bentuk penghormastan terhadap semua pejuang
pendidikan yang dengan gigih menempuh jarak dan rintangan untuk meraih cita-
cita,




12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang felah diuraikan sebelumnya
mengenal realitas perjalanan jarak jauh mahasiswa dar rumah ke kampus dan
potensi media animasi 2D sebagai sarana visualisasi yang efektif, penelitian ini
merumuskan beberapa perfanyaan inti:
|. Bagaimana implementasi metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dalam perancangan animasi 2D dengan judul Perjalanan larak
Jauh Mahasiswa dan Rmml; ke Kampus sehingga mampu

merepresentasikan dinamika perjalanan, tahapan produksi, serta elemen
visual don audio secars efektif”

2. Bagsimana tingkat penerimaan dan pemahaman sudiens terhadap pesan,
suassna, dan emosi yang disampaikan melabui animasi 2D ini?

1.3 Batasan Masalah

Uintuk menjaga fokus penclitinn agar tetmp terarah, tidok melﬁlﬁmﬂu sesu]
dengan kapasitas pengerjaan tugas akhir, maka batasan masalah dalam penelitian
ini ditetapkan sebagai berikut:

1. Fokus Cerita: Animasi yang dibuat hanya berfokus pada visualisasi sekuens
perjalanan seorang mahasiswa dari rumah menuju kampus (jarak 46
M‘iﬂi 'ﬁlﬁk lllll. mﬁﬁﬁksp!umsl. secarn ﬂn:hl:l.m kehidupan di
kﬂIllpi.li interaksi sosial di k..':mpus, ul:muppk.nhﬂenuk perkuliahan.

2. Teknik don Gaya Animasi: Teknik snimuesi yang digunakan adalah animasi
2D dengen pendekatan gaya visual yang sederhana dan ekspresif. Proses
penganimasian difakukan menggunakan metode frame-by-frame, yang
mengedepankan kehalusan gerak dan detail sesuai prnsip dasar animasi.

3. Perangkat Lunak Produksi: Perangkat lunak utama vang digunakan dalam
proses produksi animasi terbotas pads Clip Studio Paint untuk pembuatan
aset visual dan proses animasi frame-by-frame. Sementara itu, perangkat



lunak editing video Alight Motion digunakan untuk tahap pasca-produksi.
termasuk kompilasi adegan, penambahan efek suara, musik [atar, dan
rendering akhir.

4. Durasi Animasi: Durasi total film animasi dibatasi antara | hingga 3 menit.
Batasan durasi ini ditentukan berdasarkan ketemtuan tugas akhir dan
mempertimbangkan kompleksitas serta wakiu yang tersedia untuk proses
produksi dengan teknik frame-by-frame.

5. Pendekatan Penilaian/Evaluasi: Penilatan terhadap kualitas dan efektivitus
mmﬂakummpmhi:nm r.umpum.nﬁtmﬂhuf dan kuantitatif

6. Evalunsi Kualitatif: Dilakukan dengan mencocokkan hasil-animasi terhadap
storyboard, narasi yang ingin disampaikan. &tmmﬁtﬂﬂeﬂmﬂ

7. Penifaion  Kuantitatift  Dilakukan melslui  penyebaran  kuesioner
ﬁhﬂgsﬂnukm Google Form kepada responden yang terdiri dari mahasiswa
:]‘hn masyarakat umum. Koesioner mi akon berisi pernyiinan-permyatozn

genai kualitas visual, alur cerita, kejelasan pesan, serta daya tarik emosi,
}'-tg i:emudmn dinilai menggunakan skala Likert. Mn,a akan diznalisis
secara deskriptif untuk mengetahui tingkat penerimaan dan pemahaman

1.4 Tujuan Penelltlan

‘Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah vang telah ditetapkan,
tujuan dari penelitian ini adalah sebagm berikut:

I. Menciptakan Karya Amimasi 2D: Menghasilkan sebuah karva film animasi
2D berdurasi 1-3 menit yang secara visual mampu menyampaikan cerita
otentik perjalanan jarak jauh seorang mahasiswa menuju kampus secar
menarik, imersif, dan komunikatif tanpa dialog verbal.

2. Menerapkan Tahapan Produksi Ammasi: Mengimplementasikan dan
mendokumentasikan secara sistematis seluruh tahapan produksi animasi

2D, mulai dari pra-produksi (pengembangan konsep, penulisan naskah,



pembuatan storyboard, desain karakter dan latar), produksi { pembuatan aset
digital, penganimasian frame-by-frame, pewarnaan), hingga pasca-produksi
{penyuntingan video, penambahan efek suara. musik latar, dan rendering
akhir) dalam membangun narasi personal ini.

3. Mengevaluasi Efektivitas Animasi: Mengevaluasi sejauh mana film animasi
2D yang dihasilkan berhasil merepresentasikan sussana pagi, emosi
semangat, serta.dedikosi doan W mahasiswa dalam menempuh
perjalananjauh demi wwm;ﬁpﬂm dan persepsi dari
"‘_'Fl-j‘m-w” hasiswa dan masysrakal umm).

1.5 Manfaat Penelitfan
Penelition dan pengembangan film animasy D mi (ﬁhn:pl.ﬂn dupat
memberikan berbagai manfasl yang signifikan, baik bagh perkembanga
pengeinhuan, industri kreataf, maupun bagi berbagn pihak lcrit:l.h Hln&t-ﬂfant
ini dikelompokkan ke dalam heberapa kategori sebagai berikut:

tlmu

1. Hq-bnit'm Contol Penerapan Produksi Animasi 2D: Penelitian ini
akan menjadi contoh nyata dan panduan plﬂ*ﬂlml WEIIH.!I'IIESL
tubapan produksi animasi 2D secara sistematis, mulal dani pra-produksi
(konsep, naskah, starvhoard), produksi (digital draing. penganimasian,

.. ), lﬁnm pasca . {m T ——
renderime}. Hal 't akan memperkaya kharmnah keilmuan dalam bidang
multimedia dan animasi.

2. Menjadi Referensi Ktr'q'l Akhir Berbasts Multimedia: Hasil penelitian
ini dapat berfungsi sebagai referensi bagi mahasiswa lain, khususnya di
Program Studi Teknik Informatika ataw bidang multimedia, dalam
mengembangkan karya tugas akhir yang berfokus pada produksi media
visual internktif atsu maratif. Ini akan membantu mahasiswa dalam
memahami alur kerja don tantangan dalam pembueatan proyek animasi.



3. Mendemonstrasikan Aplikasl Perangkat Lunak Spesifik: Penelitian i
secara spesifik menunjukkan penerapan perangkat lunak Clip Studio Pamnt
dalam proses pembuatan animasi 2D secars mandin dan sistematis.
Penjelasan mengenai fitur-fitur yang digunakan dan alur kerja di dalamnya
dapat menjadi panduan praktis bag pengguna perangkat lunak tersebut,
khususnya dalam konteks animasi frame-b-frame.

1.5.2 Manfast Non-Teknis

L. Men]ugkm Apresiasl Mndlpfujnlnglu Mahaslswa: Melalun
visualisasi cenia perjalonan jarak jauh, animasi ini diharapkan dapat
muﬁngkntkau mm dan empati masyarakal luss, termasuk sespma
mahasiswa, terhadap dedikas: dan perjuangan yang dialami oleh mahasiswa
yang harus mensmputh jarak signifikan demi pendidikan.

£ Mm}runpltk:n Nilal Semangat dan Beﬂm Karya animasi ini
berfujuan untuk menysmpaikan pesan mom! mengensi semangal.
ketekunar, dan kegigihan dalam menuntut ifmu melatu media yang mudah
diterima secara emosional oleh berbagai kalangan. Animasi sebagai media
ekspresi mampu menynmpaikan emosi kompleks dan membangun suasana
hati.

3. Memberikan Inspirasl bagl Kreator Muda: Penelitian ini diharapkan

| dapat mengimspirasi kreator muda, khususmyn l:'ﬁ Hﬁng:minwsi, untuk
mengangkat kisah-kisah sederhana mm don otentik dari
kehidupan schari-hari ke dalam bentuk karya vismal yang menarik dan
menyentuh.

1.5.3 Manfaat bagl Institusi {Universitas AMIKOM Yogyakarta)

|. Kontribusl dalam FPengembangan Anlmasl Kreatlf: Penelition ini
menjadi bukti kontribusi mahasiswa Universitas AMIKOM Yogyakarta
dalam pengembangan karva animasi berbasis cerita personal dun edukatif,
yang relevan dengan perkembangan industr kreatif digital.

2. Penambahan Portofolle Akademik: Hasil karyn animasi ini dapat
menombah portofolio kreatif Program Studi Teknik Informatika dan
Fakultas Ilmu Kompuoter Universitas AMIKOM Yogyakarta, yang dapat



ilmiah. Hal ini menunjukkan kualitas dan kreativitas luarmn mahnsiswa.
1.5.4 Manfaat bagl Peneliti
medium bagi pmﬂmmimngm!hmghndmmngmah keterampilan
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