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Semoga hasil karya tugas akhir animasi 2D yang berjudul “Cermin” ini 

dapat memberikan manfaat baik bagi banyak orang. Kritik dan saran yang bersifat 

membangun diharapkan sebagai bahan pertimbangan untuk penciptaan karya-

karya berikutnya dimasa mendatang  
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ABSTRACT 
 

 

Every deed have impact for the culprit. From good deed as well as bad 

deed, as big or as small whatever the deed. Animation Film “Cermin” is a 2D 

educational film animation without dialogue which tells about story about a 

young man who suddenly commits an act of theft because of the opportunity and 

did not think long about the impact of his actions. But his actions were 

accidentally discovered by a small child and the little girl imitated his action.The 

educational message to be conveyed in this animated film is about the importance 

of being careful and wise in acting so as not to be bad example for others, 

especially children.  

The technique used in making animated film “Cermin” is frame by frame 

digitally. While for the visual background made using a chalk textured brush. 2D 

animation film “Cermin” duration are 2 minutes 6 seconds long. Has a total shot 

about 30 shots with the format HDTV 1920 x 1080 px, ratio 16:9, 24 fps (frame 

per second). 

 

Keyword: film, animation, cermin, deed, imitated. 
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ABSTRAK 
 

 

Setiap perbuatan memiliki dampak bagi pelakunya. Dari perbuatan baik 

maupun perbuatan buruk, sebesar atau sekecil apapun perbuatan tersebut. Film 

animasi “Cermin” merupakan sebuah film animasi edukasi 2D tanpa dialog yang 

menceritakan kisah seorang pemuda yang secara mendadak melakukan sebuah 

tindakan pencurian karena adanya kesempatan dan tidak berpikir panjang 

mengenai dampak dari perbuatannya. Namun aksinya tersebut secara kebetulan 

diketahui oleh seorang anak kecil dan anak kecil itu pun meniru perbuatannya. 

Pesan edukasi yang ingin disampaikan pada film animasi ini adalah mengenai 

pentingnya berhati-hati dan bijaksana dalam bertindak agar tidak menjadi contoh 

buruk bagi orang lain terutama anak-anak. 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan film animasi “Cermin” adalah 

frame by frame secara digital. Sedangkan untuk bentuk visual background dibuat 

dengan mengunakan brush bertekstur kapur. Film animasi 2D “Cermin” berdurasi 

2 menit 6 detik. Memiliki jumlah total shot sebanyak 30 shot dengan format 

HDTV 1920 x 1080 px, rasio 16:9, 24 fps (frame per second). 

 

Kata Kunci: film, animasi, cermin, perbuatan, meniru. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Setiap perbuatan memiliki dampak bagi pelakunya. Dari perbuatan baik 

maupun perbuatan buruk, sebesar atau sekecil apapun perbuatan tersebut. Oleh 

karena itu, berpikir sebelum bertindak merupakan salah satu cara untuk 

mencegah seseorang melakukan sebuah tindakan yang dapat merugikan orang 

lain dan juga menghindari hal-hal yang tidak diinginkan seperti menjadi 

sumber inspirasi bagi orang lain untuk melakukan kejahatan/perbuatan buruk. 

Dari hal tersebut kemudian muncul sebuah pemikiran mengenai peran orang 

dewasa terhadap perilaku anak yang kemudian menjadi ide cerita pada karya 

tugas akhir ini. Seperti yang dikatakan Clara R. P. Ajisuksmo dalam buku yang 

berjudul Mempersiapkan Generasi Milenial Ala Psikolog bahwa  “Orang tua di 

rumah, guru di sekolah, dan orang-orang dewasa yang ada di sekitarnya 

menjadi teladan dalam pengamatan dan peniruan perilaku bagi anak.” (Tim 

Dosen Falkutas Psikologi, 2018:59). Maka dari itu, penting bagi orang dewasa 

mengingat untuk tidak melakukan perbuatan buruk di depan anak-anak karena 

anak memiliki kecenderungan untuk meniru apa yang mereka lihat termasuk 

mencuri. 

Arti mencuri dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KKBI) 

adalah,”mengambil milik orang lain tanpa izin atau dengan tidak sah, biasanya 

dengan sembunyi-sembunyi”. Pada umumnya penyebab seseorang melakukan 

pencurian ada berbagai keadaan contohnya saat sedang mengalami kesulitan 

ekonomi, kleptomania atau bisa juga dikarenakan adanya kesempatan dan tidak 

berpikir panjang mengenai dampak buruk yang akan terjadi. Pelaku mungkin 

berpikir hal tersebut merupakan perbuatan yang menyenangkan seperti seolah-

olah ia telah berhasil menaklukkan sebuah tantangan.  

Teknik yang digunakan dalam pembuatan film animasi 2D “Cermin” 

adalah frame by frame secara digital. Teknik tersebut dipilih karena mengingat 

waktu untuk memproduksi sebuah karya tugas akhir ini cukup terbatas, 
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sehingga tidak memungkinkan untuk mempelajari teknik lain di luar dari 

kemampuan yang dimiliki dalam waktu singkat. Juga agar biaya produksi yang 

keluar tidak terlalu besar. 

Film animasi “Cermin” merupakan sebuah film animasi 2D yang 

mengangkat tema tentang kehidupan sehari-hari. Menceritakan kisah seorang 

pemuda yang secara mendadak melakukan sebuah tindakan pencurian karena 

adanya kesempatan dan tidak berpikir panjang mengenai dampak dari 

perbuatannya. Namun aksinya tersebut secara kebetulan diketahui oleh seorang 

anak kecil dan anak kecil itu pun meniru perbuatannya. Dengan tema cerita 

tersebut, pesan edukasi yang ingin disampailkan pada film animasi “Cermin” 

ini adalah mengenai pentingnya berpikir sebelum bertindak bagi orang dewasa 

agar tidak menjadi  sebuah contoh buruk bagi orang lain terutama anak-anak. 

Kata “Cermin” dipilih menjadi judul karya tugas akhir film animasi ini 

sebagai bentuk penggambaran keadaan karakter utama yang menyadari 

dampak dari perbuatan buruknya dan berintropeksi diri ketika ia melihat tokoh 

anak kecil meniru perbuatannya. Selain itu, cermin juga dapat diartikan sebagai 

sebuah tindakan meniru perbuatan seseorang dengan sangat mirip layaknya 

sedang berada di depan cermin. Seperti perbuatan yang dilakukan oleh tokoh 

anak kecil pada film animasi ini. Ia mengamati gerak-gerik dari karakter utama 

kemudian menirunya.  

Karya tugas akhir animasi 2D “Cermin” tidak menggunakan dialog atau 

tidak ada dubbing suara pada tiap karakternya. Maka pergerakan gestur dan 

ekspresi wajah menjadi cara untuk tokoh/karakter berkomunikasi maupun 

menyampaikan pesan kepada penonton. Serta pada proses pembuatan 

background akan mengunakan brush bertekstur kapur sebagai daya tarik dari 

film pendek animasi 2D ini. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada film 

animasi “Cermin” adalah bagaimana menciptakan film animasi 2D tanpa 

dialog dengan menggunakan teknik frame by frame yang tidak hanya menarik 

secara visual namun juga dapat menyampaikan pesan edukasi dengan baik. 

 

C. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai melalui pembuatan karya tugas akhir ini 

adalah: 

1. Menciptakan karya film pendek animasi 2D tanpa dialog dengan teknik 

frame by frame secara digital. 

2. Menciptakan sebuah film animasi yang memiliki gaya visual menarik 

dengan pengunaan brush bertekstur kapur pada background. 

3. Menyampaikan pesan kepada audien mengenai pentingnya berpikir sebelum 

bertindak bagi orang dewasa agar tidak menjadi contoh buruk bagi anak-

anak. 

 

D. Sasaran 

Berikut adalah target audien yang ingin dicapai dari segi demografis: 

1. Usia   : 15 - 18 tahun (remaja) 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : SMA 

4. Status ekonomi sosial : Pelajar  

5. Negara   : Indonesia  

Usia 15 – 18 tahun merupakan target yang ingin dicapai pada pembuatan 

karya film animasi 2D “Cermin” karena harapannya dapat menjadi sebuah 

pembekalan untuk para remaja agar berhati-hati dan bijaksana dalam bertindak.  
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E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari tugas akhir film animasi 2D “Cermin” hingga menjadi 

sebuah karya yang utuh dan layak dipublikasi memiliki indikator tahapan 

produksi sebagai berikut:  

1. Praproduksi 

Praproduksi adalah tahap persiapan dalam pembuatan karya film 

animasi, yaitu merupakan proses awal dalam menentukan ide dan 

pembentukan konsep. Tahap-tahap praproduksi meliputi: 

a. Penulisan cerita 

Dilakukan secara bertahap mulai dari mencari ide cerita kemudian 

dikembangkan menjadi sebuah penulisan sinopsis, treatment, hingga 

skenario.  

b. Riset/Konsep 

Melakukan riset untuk kebutuhan memperkuat pondasi cerita, maupun 

ketika merancang sebuah gambaran visual yang akan digunakan sebagai 

patokan untuk membuat desain karakter, storyboard dan background.  

c. Desain Karakter 

“Mendesain karakter bisa dimulai dengan melakukan coret-coret sketsa 

kasar (thumbnail)” (Soenyoto, 2017:33). Gambar sketsa pada desain 

karakter akan dibuat dengan berbagai bentuk yang berbeda, baik dari segi 

bentuk rambut, wajah hingga pakaian yang dikenakan. Selanjutnya, 

bentuk desain karakter yang terpilih akan dibuat dengan berbagai 

tampak, ekspresi wajah, dan juga palet warna yang digunakan pada 

karakter tersebut. Serta garis pada desain karakter akan dibuat bertekstur 

kapur agar memiliki kesamaan dan lebih menyatu dengan background.  

d. Storyboard 

“Menerjemahkan skenario menjadi beberapa potongan-potongan gambar. 

Berupa runtutan cerita bergambar yang hanya memuat pokok-pokok 

adegan kasar, seperti angle (sudut pandang), nuansa, maupun sketsa yang 

menyiratkan situasi (scene, sequence, cut) walau tidak secara detail” 

(Soenyoto, 2017:57). Proses pembuatan storyboard akan dilakukan 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

5 

 

langsung secara digital. Jumlah durasi pada storyboard akan menjadi 

acuan dalam pembuatan animatic. 

e. Animatic 

Berupa menjadikan storyboard menjadi bentuk video yang dilengkapi 

dengan keterangan durasi, penambahan beberapa gerakan keyframe, 

pergerakan kamera serta juga mencantumkan jumlah durasi pada layar. 

Tujuan pembuatan animatic adalah untuk menjadi acuan dalam 

pembuatan gerakan animasi. 

 

2. Produksi 

Produksi merupakan sebuah proses untuk merealisasikan konsep pada 

tahap praproduksi menjadi bentuk gerakan animasi, visual background dan 

juga suara. Berikut adalah tahap-tahap yang dikerjakan selama tahap 

produksi berlangsung: 

a. Background 

Latar tempat pada film animasi. Proses pembuatannya dilakukan secara 

digital dengan menggunakan brush bertekstur kapur.  

b. Animating 

Terdiri dari proses pembuatan gerakan keyframe dan inbetween. Tahap 

ini dikerjakan dengan menggunakan teknik frame by frame secara digital. 

Bentuk visual gambar masih berupa sketsa atau garis kasar. Selain itu, 

dalam pembuatan gerakan animasi ini beberapa prinsip animasi akan 

diterapkan.  

c. Clean-up 

Garis sketsa gerakan animasi yang di-lineart ulang sehingga 

menghasilkan bentuk garis yang rapi. Setelah itu, tiap-tiap garis pada 

setiap frame pada setiap shot akan diberi tekstur brush kapur. 

d. Coloring 

Pemberian warna pada seluruh gerakan animasi yang sudah selesai di 

clean-up. Sesuai dengan warna-warna yang sudah ditentukan pada tahap 

sebelumnya. 
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e. Suara 

Suara memiliki peran untuk mendukung karakter dalam menyampaikan 

emosinya kepada penonton dan juga untuk menghidupkan suasana pada 

film animasi. Suara yang dimaksud meliputi background 

music/backsound dan efek suara. “Backsound adalah suara latar berupa 

musik atau instrumen untuk membuat situasi pada film atau video 

menjadi lebih menyatu” (“Pengertian dan Perbedaan Antara Backsound 

dan Soundtrack”, n.d.). Sementara itu, efek suara adalah suara yang 

timbul karena adanya pergerakan dari suatu benda atau makhluk hidup. 

Pembuatan suara pada film animasi “Cermin” akan dikerjakan dari 

bagian opening film hingga credits tittle.  

 

3. Pascaproduksi  

Pascaproduksi adalah tahapan terakhir dalam pembuatan film animasi 

ini. Tahap-tahap dalam pascaproduksi yaitu: 

a. Compositing 

Proses menyatukan gerakan keyframe, inbetween dan background 

menjadi bentuk video. Pada tahap ini, compositing dilakukan per-shot 

sehingga banyaknya jumlah yang dihasilkan akan mengikuti dengan 

banyaknya jumlah shot. Selain itu, untuk durasi akan sama dengan 

animatic atau mengikuti hasil dari animating. 

b. Editing 

Semua shot-shot hasil compositing akan digabungkan menjadi satu 

kemudian akan ditambahkan dengan music scoring dan efek suara 

sebagai pelengkap.   

c. Rendering 

Meng-eksport hasil jadi file editing menjadi sebuah bentuk video yang 

sudah dilengkapi opening berupa menampilkan dan credits tittle sebagai 

identitas karya. Format yang digunakan pada film ini adalah mp4, H.264.   

 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

7 

 

d. Mastering 

Proses pembakaran pada file film “Cermin” kedalam kepingan CD/DVD 

kemudian akan dikemas ke dalam casing/box CD/DVD yang sudah 

diberi sampul. 

e. Merchandise 

Suatu barang produk yang dibuat dengan tujuan untuk mempromosikan 

karya dan akan ditampilkan pada saat pameran diselenggarakan. 

Pembuatan merchandise ini akan dibuat dengan berbagai macam. 

 Dengan terpenuhinya indikator tahapan produksi tersebut, maka karya 

tugas akhir ini dapat dinyatakan selesai dan menjadi sebuah karya film animasi 

yang siap untuk dipublikasi. 
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