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ABSTRAK 

 

 
Film yang mengangkat masalah interpersonal mengenai lingkungan sekitar 

dan kebiasaan maafkan / meminta maaf yang diwujudkan dalam bentuk beruang 

madu mencari makan dan kemudian diganggu oleh beruang hitam. Animasi edukasi 

pendek ini berjenis dua dimensi dengan judul "Sun Bear" Yang berarti kehangatan 

antara dua beruang. Menerapkan 12 prinsip animasi dengan teknik frame by frame 

dengan resolusi 1920 x 1080 HDTV 24fps. 

 

 
Kata kunci: Memaafkan, Edukasi, Animasi 2D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam berinteraksi dengan individu lain seseorang terkadang dapat berbuat 

kesalahan, seperti kesalahpahaman atau candaan melebihi batas yang dapat 

menyebabkan konflik. Salah satu solusi untuk menyelesaikan konflik adalah 

dengan meminta maaf atau memaafkan. Meminta maaf dan memaafkan sendiri 

adalah bentuk interaksi yang dimiliki setiap orang. Fungsi permintaan maaf dan 

pemaafan dimaksudkan agar korban dapat menyelesaikan masalahnya dengan 

pelaku tanpa tekanan atau paksaan sehingga korban atau tersangka dapat 

memulihkan kembali hubungan tersebut dengan sendirinya. Sejak kecil, orang tua 

telah mengajarkan kepada anaknya sifat maaf dan memaafkan untuk bekal masa 

depan. Sebagai orang tua, kita ingin anak kita memiliki hubungan yang baik dengan 

teman-temannya. Namun, anak-anak mungkin lebih suka bermain sendiri, 

menghindari masalah dengan orang lain. Di sinilah peran penting orang tua dalam 

mendidik anaknya tentang permintaan maaf dan memaafkan. 

Anak cenderung tidak stabil secara emosional dan cenderung marah jika 

diganggu. Meskipun masih sulit mengelola emosinya sendiri, namun dengan 

bimbingan yang tepat, anak dapat diajak untuk memahami emosi dirinya dan orang 

lain. Sayangnya, beberapa orang tua tidak memahami pentingnya mendidik anak 

dalam meminta maaf dan memaafkan. Terutama saat anak tumbuh dewasa ia bisa 

mendapatkan lebih banyak teman daripada di taman kanak-kanak. Orang tua 

cenderung mengandalkan sekolah untuk pembelajaran yang ada. Padahal, ada 

baiknya orang tua memberi pembelajaran anaknya untuk meminta maaf dan 

memaafkan sebelum masuk TK. 

Pentingnya pendidikan anak dalam meminta maaf dan memaafkan juga 

bukan semata tanggung jawab orang tua dan guru di sekolah, kita sebagai orang 

dewasa juga memiliki andil dalam membentuk moral anak. Proses pengajaran itu 

tentunya dengan cara yang lembut dan disukai anak-anak. Apalagi dapat 

mempengaruhi mental anak kelak ia dewasa. Ada banyak cara dalam mendidik 

anak-anak untuk meminta maaf dan memaafkan, seperti memberinya contoh 

meminta maaf atau memaafkan, membacakan buku cerita anak tentang 
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memaafkan, dan memperlihatkan tayangan film edukasi seperti cartoon yang 

mudah dicerna anak- anak. 

Dalam pembelajaran menggunakan media film yang memanfaatkan rasa 

penasaran anak dengan hal yang menarik dan menakjubkan. Dibutuhkan film 

animasi yang tidak sekedar menghibur, tetapi juga memiliki unsur pembelajaran. 

Manfaat dalam mendidik anak untuk meminta maaf dan memaafkan tentu sangat 

banyak. Meminta maaf atau memaafkan dapat membentuk moral anak itu sendiri 

menjadi pribadi yang baik, terhindar dari rasa bersalah serta mengubah sifat 

bermusuhan menjadi sikap membantu dan mengangkat semangat. 

 
B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana caranya menerapkan media edukasi untuk anak-anak melalui 

film animasi 2D “Sun Bear”. 

2. Bagaimana memproduksi film animasi 2D “Sun Bear” menggunakan teknik 

2D frame by frame. 

 
C. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dalam pembuatan film “Sun Bear” adalah menjadi media edukasi 

untuk orang tua kepada anaknya, agar mempertontonkan film animasi yang tidak 

hanya menghibur tetapi juga dapat menjadi media pembelajaran. Film animasi 

“Sun Bear” sendiri diciptakan dengan teknik digital dua dimensi, yang mengangkat 

cerita seekor beruang madu yang diganggu oleh beruang hitam dan masih 

berlapang dada untuk memaafkan. Dapat disuguhkan dengan visual semenarik 

mungkin, agar anak-anak tertarik untuk melihatnya dan terhibur olehnya. 

Diharapkan juga dapat mengedukasi. 

 
D. Target Audience 

Target audience untuk film animasi dua dimensi “Sun Bear” ditujukan/ 

kepada: 

1. Usia : 4 - 6 Tahun 

2. Jenis kelamin : Semua 
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3. Pendidikan : Taman kanak - kanak 

4. Status Sosial : Anak - anak 

5. Negara : Nasional 

 
E. Indikator Capaian Akhir 

Indikator capaian akhir dari pembuatan karya tugas akhir dapat diurutkan 

dengan tahapan sebagai berikut: 

1. Praproduksi 

Praproduksi adalah proses persiapan dalam produksi dalam bentuk 

auditif- visual. Tahap – tahap persiapan Praproduksi meliputi : 
 

a. Penulisan Cerita 

Dalam penulisan cerita “Sun Bear” yang merupakan awal dari pembuatan 

film ini terinspirasi dari rasa penasaran pengarang terhadap masalah 

interpersonal di lingkungan sekitar, dan ketika kesalahan mengarah pada 

konflik, permintaan maaf dan memaafkan menjadi hal yang jarang dilakukan. 

Lantas muncullah ide tentang seorang beruang madu yang di Jahili tetapi 

ringan untuk memaafkan. 

b. Storyboard 

Penggambaran pembuatan film “Sun Bear” dalam storyboard yang 

dibuat menggunakan Clip Studio Paint yang menjadi acuan pembuatan 

stillomatic. 

c. Stillomatic 

Stillomatic pada film animasi 2D “Sun Bear” bertujuan membantu serta 

mengatur penempatan gerak, posisi kamera, musik, dan sound effect sesuai 

dengan storyboard. 

 

 
2. Produksi 

 

a. Animating 

Pembuatan film “Sun Bear” menggunakan teknik frame by frame dengan 

landasan storyboard. Proses animating sendiri melalui tahapan pembuatan 

keyframe, inbetween, clean-up dan yang terakhir coloring. 
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b. Background 

Background dibuat dengan teknik digital painting dan teknik layering 

sesuai dengan naskah. Background sendiri diharapkan memberikan visual 

yang enak dilihat dan senatural mungkin. 

c. Musik 

Didalam pembuatan “Sun Bear” diperlukan adanya musik yang 

mendukung tampilan visual dan nyawa sehingga film terlihat lebih hidup. 

Backsound hingga sound effect akan dibuat dengan asset free sound dan 

bantuan software musik tertentu. 

3. Pascaproduksi 

a. Compositing 

Dalam compositing pembuatan film “Sun Bear”, animate dan 

background yang sudah selesai akan dikemas dengan musik, sound effect, dan 

credit title. Serta melakukan pengecekan untuk mendapat hasil yang 

diinginkan. 

b. Rendering 

Rendering adalah proses akhir dari compositing, yaitu menggabungkan 

semua aset film “Sun Bear” menjadi satu video. 

c. Mastering 

Dalam tahapan akhir dari proses produksi, hasil video yang telah selesai 

di rendering lalu di burn ke dalam kaset CD untuk diserahkan sebagai 

kelengkapan syarat tugas akhir. 

 
Poin tersebut menjadi acuan dan tolak ukur dalam pengerjaan tugas akhir film 

“Sun Bear”. Apabila sudah memenuhi poin-poin di atas, maka karya animasi 

dianggap sudah selesai dan siap diujikan. 
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