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ABSTRAK 

 

 

Sebuah film animasi pendek yang terinspirasi dari pengalaman pribadi banyak 

orang. Animasi ini bercerita soal mahasiswi berusia 20 tahun yang ingin mengikuti 

flash sale sebuah toko online tetapi ada rintangan yang harus dihadapi. Animasi ini 

menggunakan desain karakter yang sederhana dan background yang mendukung. 

Cerita dari film ini cukup sederhana tetapi dikemas dengan dinamis menggunakan 

visual dan audio yang saling mendukung, serta film ini tidak menggunakan dialog. 

Target audience untuk film animasi ini adalah remaja, karena film ini kemungkinan 

menggambarkan diri para remaja masa kini.  

 

Dengan konsep tersebut, film animasi “SIAL!” dibuat dengan teknik animasi 

dua dimensi (2D), dalam proses pembuatan seluruhnya akan dilakukan dengan digital. 

Digambar dengan teknik animasi frame to frame dengan mengacu kepada 12 prinsip 

animasi. Durasi film animasi “SIAL!” adalah 3 menit 47 detik,   

Kata kunci : waktu, internet,  kesialan, hiburan, animasi 2D. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Cerita ini terbentuk dari berbagai hal yang tiba tiba terlintas dalam 

pemikiran, mencari ide yang baik tapi gampang dimengerti. Membuat film yang 

bagus tetapi dengan ide yang sederhana, karena itulah terlintas dalam pikiran 

untuk menggunakan sebuah kejadian dimasa lalu yang sedikit menyebalkan. 

Dimana saat itu sebuah brand ponsel tertentu sedang melakukan flash sale di 

sebuah toko online, sebuah event dimana setiap orang saling berebut barang yang 

mereka inginkan. Setiap orang berlomba untuk menjadi yang tercepat. Dengan 

kondisi seperti itu maka akan sangan menyulitkan untuk mendapatkan barang 

yang diinginkan. Bahkan hanya berselang 1 menit setelah event itu dibuka, 

barang yang tersedia sudah habis terjual. Apalagi saat mencoba eventnya 

dimulai, seketika server toko tersebut langsung down dikarenakan banyakknya 

orang yang mengikutinya. Alhasil sering kali loading lama saat memilih barang 

yang diinginkan, dan setelah selesai loading, barang sudah habis terjual. Ini 

sangan menyabalkan bagi kebanyak orang yang mengikutinya, apalagi didaerah 

yang sinyalnya kurang bagus, akan sangat  tidak menguntungkan.  

 Ada juga pemikiran yang lainnya, seperti masalah kuota. Di Indonesia 

sekarang ini para perovider layanan telekomunikasi sudah mulai beralih dari 

pulsa ke kuota. tapi bukan berarti pulsa sudah ditinggalkan, cuma berkurang saja 

yang menggunakannya. Kuota ini sendiri sistemnya hampir sama seperti pulsa 

dimana kita harus mengisinya dahulu sebelum menggunakan layanannya. Walau 

ada provider yang memberikan opsi bayar diakhir setiap bulan, tetapi 

kebanyakan masyarakan lebih memilih bayar duluan. Tidak bisa dipungkiri 

kalau kuota sendiri sekarang sudah menjadi kebutuhan utama masyarakat, 

alhasil akan sangat menyebalkan jika pada saat peenting, kuota internet habis. 

Hal inilah yang menjadi salah satu inspirasi untuk menciptakan film 

animasi”SIAL!”  
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 Pada suatu saat keetika sedang menonton youtube, terdapat sebuah video 

yang menarik perhatian di beranda. video tersebut adalah tentang parkour, saat 

itu juga terlintaslah dalam pikiran untuk membuat film yang tokoh utamanya 

berlarian kesana kemari. Ada juga saat ketika setelah menonton film animasi 

Captain Tsubasa, terlintas dalam benak juga untuk memasukkan unsur bola 

dalam cerita ini.  

 Ada pula banyak ide yang masuk dari setelah berbicara dengan teman 

teman. Alhasil dengan banyaknya inforamsi yang masuk, malah menjadi 

bingung untuk mengimplementasikannya. Dengan pertimbangan berbagai hal,  

maka diputuskanlah untuk membuat film animasi ini dengan membuatnya 

mudah dimengerti oleh penonton, karena itu banyak sekali ide yang tiba tiba 

muncul harus ditahan supaya tidak malah membuat film animasi “SIAL!” 

menjadi tambah rumit 

Salah satu alasan membuat film animasi “SIAL!” ini adalah karena 

pengalaman pribadi, dimana saat ada sesuatu yang mendesak pasti ada halangan 

yang tak terduga menghalangi. Seperti saat sedang hamper juara 1 saat main 

game online tiba tiba koneksi putus, atau saat sedang mau mandi lupa bawa 

handuk, ada juga saat mengerjakan tugas dan mau selesai, listrik mati padahal 

belum disimpan. Ini menjadi masalah yang sering dihadapi, tidak hanya oleh 

satu dua orang, banyak orang yang mengalami hal yang serupa. olah karena itu 

hal tersebut menjadikan motifasi untuk membuat film animasi “SIAL!”. Dengan 

mengusung pokok permasalahan kesialan yang sudah biasa dalam masyarakat 

jaman sekarang. Dengan mengusung pokok permasalahan kuota habis saat mau 

mengikuti flash sale yang membuat kebanyakan orang kesal,  film animasi ini 

akan membuatnya menjadi hal yang menarik dan menghibur untuk ditonton dan 

dinikmati. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dari cerita tersebut, maka rumusan masalahnya 

adalah sebagai berikut: 

1. Membuat film animasi yang menarik hanya dengan ide yang sederhana. 

2. Mengusung pokok permasalan yang sudah biasa dalam kehidupan 

masyarakat jaman sekarang menjadi sebuah film animasi yang menghibur. 

3. Membuat para penonton nanti akan berpikir kalua film ini memang 

menggambarkan masyarakat masa kini. 

 

C. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dan perancangan tugas 

akhir ini diantaranya : 

1. Membuat sebuah film animasi 2D full digital, dengan menggunakan 

animation  software toonboom studio. 

2. Memberi gambaran tentang permasalahan yang sering dialami banyak 

orang, berupa kesialan tidak bisa mengakses internet saat sedang mengikuti 

flash sale, yang digambarkan dengan sebuah film animasi. 

 

D. Target Audien 

Target market untuk film animasi ini adalah : 

1. Negara  : Semua Negara 

2. Usia   : 13 tahun keatas 

3. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

4. Pendidikan  : Dari latar pendidikan apapun 

5. Status sosial : Semua kalangan 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat dalam bentuk sebagai 

berikut:  
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Judul   : SIAL! 

Genre   : Komedi, Keseharian 

Teknik  : Animasi Dua Dimensi (Digital) 

Durasi   : 3 menit 47 detik 

Format video  : HDTV 1920x1080 24 fps (frame per second)  

Render  : Format mp4, H264  

 

Ide film animasi “SIAL!” cukup sederhana, walaupun begitu perlu adanya 

indikator target untuk film ini. Berikut adalah capaian akhir yang harus dicapai 

dalam pembuatan film “SIAL!” 

 

1. Penulisan Cerita 

Film animasi ini ingin mengusung pokok permasalahan yang sesimpel 

mungkin. Untuk itu ide yang didapatkan tentang film ini dari pengalaman 

pribadi sendiri. Penulisan cerita dilakukan secara bertaahap, mulai dari 

pembuatan cerita, struktur tiga babak, hingga pembuatan naskah secara 

lengkap sebagai acuan storyboard 

 

2. Consept Art 

Hasil akhir film animasi ini diharapkan menjadi menarik walaupun 

hanya dengan pokok permasalahan yang sederhana, untuk itu 

penganimasian fim animasi ini akan banyak mengusung hiperbola. Untuk 

pembuatan desain karakter dan penokohan film animsi ini disesuaikan pada 

penonton, untuk itu penggambaran karakter dan penokohan dalam film 

animasi ini semudah mungkin. 

 

3. Naskah Skenario    

Naskah dan scenario film animasi ini  dibuat berdasarkan sinopsis 

yang telah penulis buat, disusun dengan rapi dan detail agar berbagai hal 

dapat digambarkan dengan lebih mudah.  
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4. Storyboard 

Storyboard adalah gambar adegan per adegan sesuai dengan naskah 

skenario yang sudah dibuat sebelumnya, jika skenario dibuat dengan baik 

dan detail maka pembatan storyboard akan lebih mudah, untuk itu semua 

adegan dalam storyboard tergantung pada skenario entah itu angle camera 

maupun durasi per shot nya. 

 

5. Animating 

Animating dalam film animasi ini akan dibuat menggunakan 24fps. 

Walau akan ada frame yang diulang tetapi dengan 24fps, akan memudahkan 

dalam mengatur timing gerakan dalam animasi tersebut. Untuk adegan 

animasinya beberapa akan menggunakan hiperbola dan gerakan yang 

mungkin sulit dilakukan dalam film yang bukan animasi. Untuk 

pewarnaannya sendiri akan menggunakan warna dasar tanpa bayangan.  

 

6. Sound 

Sound sendiri jika memungkinkan akan menggunakan musik yang 

dibuat sendiri. Dan untuk sound efek juga akan dibuat sendiri. Namun jika 

tidak memungkinkan, maka akan mencari sound dari internet, tentu saja 

yang  free licence. 

 

7. Editing dan Compositing 

Pada tahap ini, animating, backround dan sound sudah selesai, 

selanjutnya adalah compositing, disini semua potongan adegan dan musik 

akan disatukan. Jika semua itu sudah disatukan selanjutnya adalah 

memberikan efek pada film animasi ini supaya terlihat lebih indah dan 

menarik. Proses selanjutnya adalah rendering menggunakan format mp4 

x264 full HD. 
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8. Mastering dan Merchandising 

Kemudian film animasi ini di masukkan DVD atau perangkat 

penyimpanan lainnya dan dikemas dengan rapi serta mengaplikasikan 

animasi ini dalam bentuk yang lainnya seperti kaos, stiker dan gantungan 

kuci. 

 

Poin-poin proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan 

karya. Apabila semua poin satu sampai delapan telah terpenuhi, maka karya 

animasi ini dianggap selesai dan siap diujikan dan dipublikasikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




