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ABSTRAK 

 Film Animasi 2D “Di Balik Jendela” menceritakan tentang seorang anak 

yang merasa memiliki kekurangan yang berharap lebih atau ingin menjadi seperti 

orang lain. Film animasi ini berdurasi  2 menit 18 detik, Pembuatan film animasi 

“Di Balik Jendela” menggunakan proses digital di dalamnya. Untuk animating 

digunakan teknik animasi 2D drawing frame by frame dan pose to pose dimana 

terdapat juga pembuatan keyframe dan inbetween didalamnya dengan cara digital 

menggunakan komputer, gambar background juga dibuat secara digital tanpa 

meninggalkan nilai seni dari teknik gambar tradisional menggunakan tangan. 

 

 

Kata kunci : Film, Animasi 2D, Digital, Jendela. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang  

 Sebagai mahluk hidup yang berada di muka bumi ini, keberadaan manusia 

adalah sebagai makhluk sosial, dalam arti manusia senantiasa tergantung  atau 

berinteraksi dengan sesamanya. Dengan demikian, maka dalam kehidupan 

lingkungan sosial manusia senantiasa terkait interaksi antar individu manusia, 

interaksi antar kelompok, kehidupan sosial manusia dengan lingkungan hidup dan 

alam sekitarnya, berbagai proses sosial dan interaksi sosial, dan berbagai hal yang 

timbul akibat aktivitas manusia seperti perubahan sosial. 

 

 Semakin majunya zaman kini interaksi manusia semakin beragam caranya, 

jika dulu interasksi manusia melalui antar tatap muka kini sudah ada teknologi 

yang semakin maju, seperti halnya handphone/gadget, gadget sendiri membantu 

manusia untuk mempermudah untuk berinteraksi, namun gadget memiliki 

dampak positif dan negatif dimana hal positifnya gadget untuk interaksi yaitu 

mendekatkan yang jauh dan sisi negatifnya yaitu menjauhkan yang dekat. 

 

 Semakin banyaknya pengguna gadget dari yang muda sampai yang tua, 

kini gadget menjadi konsumsi wajib bagi para penggunanya. Dalam film animasi 

"Di Balik Jendela" memiliki cerita tentang dua orang anak yang diperlihatkan 

perbedaan status sosial, dimana tentang si kaya dan si miskin dan salah satunya 

sedang bermain gadget dan satunya lagi bermain bola ternyata perbedaan itu 

menimbulkan sebuah rasa iri bagi si miskin. Perbedaan inilah yang mendasari 

latar belakang pembuatan film animasi 2D "Di Balik Jendela"  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang di atas dapat dirumuskan  permasalahan yang 

akan diselesaikan yaitu bagaimana tata cara memproduksi sebuah film animasi 

“Di Balik Jendela” dengan teknik frame by frame. 

C. Tujuan  

Tujuan dari penciptaan karya film animasi “Di Balik Jendela” yaitu : 

1. Untuk  membantu mengedukasi audiens melalui karya film animasi 2D 

“Di Balik Jendela” 

2. Untuk menyadarkan audiens betapa harusnya kita mensyukuri nikmat 

yang ada. 

D. Target Audien  

Target audiens penciptaan karya film animasi pendek 2D “Di Balik 

Jendela” ini adalah : 

1. Usia   : 7 tahun ke atas 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   : Berbagai latar pendidikan 

4. Status sosial  : Semua kalangan 

5. Negara   : Global 

 

E. Indikator Capaian Akhir  

 Capaian hasil akhir dalam proses pembuatan film animasi dengan teknik 

frame by frame  ini memiliki indikator-indikator tahapan sebagai berikut: 
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1. Praproduksi 

Pra-Produksi merupakan proses persiapan dalam sebuah produksi 

auditif-visual. Tahap-tahap persiapan pada Pra-Produksi antara lain : 

a. Penciptaan ide 

 Ide penciptaan karya ini terinspirasi dari perbandingan anak-anak 

masa kini dengan anak-anak masa lampau, dimana anak masa kini 

terlalu asik dengan gadgetnya, berbeda dengan anak masa lampau yang 

bermain bersama. 

b. Penulisan cerita 

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap dari sinopsis, struktur 3 

babak dimana berawal dari seorang anak yang sedang bangun tidur lalu 

bermain bola lalu melihat seorang anak lainnya yang sedang bermain 

gadget di sebrang lapangan, hingga di akhiri dengan penulisan naskah 

sebagai acuan pembuatan storyboard. 

c. Riset dan pengumpulan data  

Dilakukan beberapa riset seperti konsep visual. Dalam konsep 

visual  meliputi  konsep  karakter,  background, dan warna. Dalam riset 

cerita yang dilakukan yaitu dengan mencari film-film pendek yang 

mendukung ide cerita tentang sebuah perbedaan dengan dasar tetap 

mensyukuri apa yang di punyai serta melibatkan pengalaman penulis 

tentang perbedaan masa lalu dan masa kini, Ide cerita ini terinspirasi 

dari sebuah film pendek berjudul My Shoes karya Nima Raoofi  dimana 

ada seorang anak berpakaian compang-camping yang sedang duduk di 

kursi sebuah taman, ia berjalan lalu melihat seorang anak yang 

berpenampilan rapi dengan menggunakan sepatu yang bagus sedangkan 

sepatunya sudah rusak, dia merasa dunia tidak adil, kemudian dia 

membayangkan dirinya menjadi orang yang berpenampilan rapi tadi, 

saat dia sudah menjadi anak yang berpenampilan rapi, anak yang 

satunya asik  berlarian, kemudian ada seorang nenek-nenek yang 

membawakan  kursi roda untuk anak yang berpenampilan rapi tadi yang 

ternyata  mengalami lumpuh kaki, dari film diatas gagasan atau ide 
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cerita yang diambil ialah apa yang dilihat tidak selalu seperti apa yang 

dibayangkan, lalu dengan ide cerita tersebut pengalaman masa kecil 

serta masa kini yang semakin canggih teknologi membuat interaksi 

secara langsung terkikis karna terlalu asik dengan gadgetnya, seperti 

masa dimana orang dewasa merindukan masa kecilnya. 

d. Design character 

Dalam pembuatan desain karakter tahap awal adalah pembuatan 2 

tokoh utama yang dirancang mulai dari character concept art kemudian 

desain karakter dibuat dalam bentuk model sheet sebagai panduan 

dalam proses animating. Sedangkan tokoh pembantu hanya dibuat 

sesuai kebutuhan pada proses animating.  

e. Sinopsis 

Seorang anak yang merasa tidak beruntung terhadap anak lainnya. 

f. Skenario 

Tahap lanjutan dari sebuah sinopsis yang didalamnya memuat 

cerita yang lebih lengkap yang kemudian dijabarkan menjadi 

pembagian scene, babak dan deskripsi. Penjelasan rinci dari scene awal 

dimana ia bermain dan mengalami mimpi berpindah posisi. 

 

g. Storyboard 

Storyboard menggunakan seluruh cerita yang akan dibuat dengan 

cara sketch digital lalu di clean up dengan Photoshop CS 6  yang 

dikerjakan dengan teknik digital.  

 

2. Produksi 

Produksi adalah proses inti dalam proses pembuatan film animasi, 

proses ini dilakukan setelah tahap praproduksi selesai. Berikut adalah 

beberapa tahap yang dilakukan dalam proses produksi : 
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a. Background/Environment 

 Pembuatan background langsung menggunakan teknik digital dari 

sketsa hingga painting 

b. Animating 

Seluruh proses pembuatan key frame, inbetween, clean up dan 

coloring akan dikerjakan langsung menggunakan Adobe Photoshop CS 

6. Cara ini digunakan guna mempercepat proses animating. 

c. Compositing 

Proses penggabungan antara karakter dengan background yang 

akan dikerjakan menggunakan Adobe After Effect CC 2015.  

d. Musik dan Sound effect 

sound effect menggunakan dari free sound effect di Google dan 

Backsound-nya menggunaka software FL Studio 12. 

 

3. Pascaproduksi 

a.  Editing 

Proses penggabungan potongan shot yang telah selesai pada tahap 

compositing. Software yang digunakan untuk proses editing yaitu 

Adobe Premiere Pro. 

 

b.  Render and Mastering 

 Tahap terakhir dalam pembuatan film animasi ini yaitu meng-

exportfile video dan audio yang telah disatukan ke dalam bentuk film 

utuh dengan format .mp4, kemudian dilakukan proses burning ke 

dalam DVD, dan kemudian dikemas dan diberi sampul. 

c. Display dan Merchandising 

 Display karya dilakukan setelah film animasi selesai dibuat, dan 

merchandising mencangkup media pengenalan dan promosi seperti 

poster, stiker, dan media lainnya dan merchandising juga sebagai 

pelengkap untuk keperluan display nantinya. 


