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ABSTRAK  

    

     Film animasi 2D yang berjudul “TUMBUH” bergenre slice of life ini menceritakan    tentang 

kegiatan berkebun seorang anak laki-laki bernama Gogu di sela kesibukannya bersekolah. 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan film animasi “TUMBUH” adalah frame by frame 

secara digital. Untuk tampilan visualnya akan dibuat dengan menggunakan warna-warna yang 

tenang, cerah dan bentuk gambar yang terlihat simpel namun akan ditambah dengan beberapa 

detail. Hal tersebut yang diharapkan akan menjadi daya tarik dari film pendek animasi 2D ini. 

Kata kunci: TUMBUH, animasi 2D bergenre slice of life, digital.  
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BAB I PENDAHULUAN  

  

A. Latar Belakang    

 

    Kegiatan bercocok tanam merupakan aktifitas yang bisa dijadikan sebagai hobi 

juga pengisi waktu luang oleh siapa saja. Tidak hanya orang dewasa, kegiatan ini juga banyak 

digemari oleh anak-anak. Karena media tanam sangat beragam dan dapat langsung menjadi 

wadah untuk mengekspresikan diri serta menjadikan waktu luang lebih berkualitas. Masa 

pandemi ini penulis mengamati anak-anak di sekitar lingkungan penulis banyak melakukan 

aktifitas di dalam rumah masing-masing, namun karena penjelasan tentang alam yang masih 

terbatas menjadikan mereka lebih asik bermain gadget atau menonton TV, hal tersebut 

membuat penulis merasa resah, karena waktu senggang tersebut sebenarnya dapat 

dimanfaatkan dengan kegiatan yang lebih bermanfaat. Dengan harapan ingin menumbuhkan 

minat anak bercocok tanam penulis-pun akhirnya mendapatkan ide untuk menuangkannya 

ke dalam suatu karya berbentuk cerita yang kemudian akan penulis realisasikan menjadi 

animasi 2D bergenre slice of life,   

Pada pembuatan karya tugas akhir animasi 2D bergenre slice of life ini teknik yang 

digunakan adalah Teknik frame by frame. Semua frame digambar satu persatu, diawali 

dengan membuat key drawing lalu menyisipkan gambar inbetween diantara kedua key 

drawing-nya (Gunawan, 2013:27). Selain itu, dengan perkembangan teknologi yang begitu 

pesat, membuat proses pembuatan animasi 2D kini dapat dilakukan langsung secara digital. 

Selain karena lebih terbiasa menggunakan teknik itu, juga untuk menghemat waktu dan biaya 

pengeluaran selama proses produksi animasi. 

               Film animasi “TUMBUH” untuk tampilan visualnya rencana akan dibuat dengan 

menggunakan warna-warna yang tenang, cerah dan bentuk gambar yang terlihat simpel 

namun akan ditambah dengan beberapa detail. Hal tersebutlah yang diharapkan akan menjadi 

daya tarik dari film pendek animasi 2D bergenre slice of life ini.  
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B. Rumusan Masalah  

                 Bagaimana menciptakan film animasi 2D bergenre slice of life dengan teknik frame 

by frame untuk mengenalkan kegiatan bercocok tanam kepada anak-anak, maka rumusan 

masalahnya adalah bagaimana membuat anak-anak tertarik pada kegiatan bercocok tanam 

dan agar mereka dapat mengurangi pemakaian gadget saat waktu luang, menciptakan film 

animasi 2D bergenre slice of life dengan teknik frame by frame secara tepat. 

  

C. Tujuan  

 Tujuan yang ingin dicapai melalui pembuatan karya tugas akhir ini adalah: 

1. Menciptakan karya film animasi 2D bergenre slice of life dengan teknik frame by 

frame.  

2. Menumbuhkan minat untuk lebih mengenal alam dan lingkungan sekitar. 

3. Mengenalkan kegiatan bercocok tanam. 

4. Memberi tontonan baru kepada penonton. 

   

D. Sasaran  

Berikut adalah target audien yang ingin dicapai dari segi demografis: 

1. Usia              : Anak anak 4-12 tahun 

2. Jenis Kelamin            : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan             : SD-SMP 

4. Status Ekonomi sosial         : Semua Kalangan 

5. Negara              : Indonesia 
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E. Indikator Capaian Akhir  

         Capaian akhir dari tugas akhir ini memiliki indikator tahapan produksi sebagai berikut:  

1. Pra-Produksi 

a) Penulisan cerita 

Dilakukan secara bertahap mulai dari menentukan ide cerita, penulisan sinopsis, treatment, 

hingga skenario.  

b) Riset/Konsep 

Melakukan riset untuk kebutuhan memperkuat cerita, bentuk dari desain karakter, dan 

merancang sebuah gambaran visual. 

c) Desain Karakter 

Selain itu, dalam pembuatan desain karakter akan dibuat dengan berbagai tampak, ekspresi si 

tokoh, dan warna kunci.  

d) Storyboard 

Menerjemahkan skenario menjadi beberapa potongan-potongan gambar.  

e) Stillomatic 

Berupa storyboard yang diubah bentuk menjadi video. Dan menampilkan keterangan durasi 

dan jumlah frame didalamnya.   

f) Animatic 

Menambahkan gerakan keyframe, sound effects, dan musik referensi pada stillomatic. Ditahap 

ini jumlah durasi dan shot tidak dapat diubah-ubah lagi.  

g) Sound 

Menentukan dan mencari sound effects beserta musik referensi yang cocok dengan film. 

Rencananya pengunaan sound effects akan ditampilkan untuk mengambarkan suasana hati si 

tokoh dalam cerita, dan bunyi suara dari objek yang ada. 

 

2. Produksi 
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a) Background 

Keseluruhan dibuat secara digital. Sesuai dengan konsep bentuk dan warna yang sudah 

ditentukan.  

b) Animate 

Terdiri dari keyframe dan inbetween. Tahap pembuatan gerakan animate inbetween sendiri 

dilakukan dengan menggunakan teknik frame by frame 

secara digital. Dan gambaran animate ini masih berupa sketsa kasar.  

c) Clean-up 

Hasil dari proses animate akan di lineart ulang. Untuk membersihkan garis sketsa yang 

terlihat kurang rapi. 

d) Coloring 

Pemberian warna pada gerakan animate yang sudah melalui proses clean-up.  

 

3. Pasca-Produksi  

a) Compositing 

Proses penggabungan antara background dengan animate, dan pemberian sound effect. 

Untuk durasi menyesuaikan dengan animatic.  

b) Editing 

Semua file compositing akan digabungkan dengan musik scoring dan efek visual.   

c) Rendering 

Mengeksport file compositing yang sudah selesai dalam bentuk video utuh. Sudah 

dilengkapi dengan opening dan credits title.  

d) Mastering 

Melakukan proses burning file film kedalam kepingan CD. Kemudian akan dikemas ke 

dalam casing/box CD yang sudah diberi sampul full color. 

Dengan terpenuhinya indikator tersebut, maka karya tugas akhir ini dapat dinyatakan 

selesai. 
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