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ABSTRACT 

 

This Final Project Report discusses a short animated movie entitled “Jawara” which 

tells the story of Indrawatara and Adiwilaga in their final exam as a warriors. In the 

process of creating this short animated movie, the author took on role as 2D Concept 

Art, 2D Character Design, Storyboard, 2D Design, 2D Animator, and Visual Effects. 

The purpose of making this short animated movie is to enhance someone’s confidence 

in reconizing their potential. The theory used in this short animated movie is sourced 

from a journal titled “From storyboard to story : Animation Content Development” 

which aids in the film making process. The author choosed data collection techniques 

from observation and literature studies methods. The production process of this short 

animated movie took approximately 2 years 5 months, with 1 year pre-production, 1 

year 5 moths productions, and 2 weeks post-productions. The result in this final project 

is a 10 minute short animated movie that effectively conveys the story and creates a 

memorable and interesting character. This Final Project not only provided lesson for 

the author but is also expected to be an effective media in helping individuals enchance 

their self-confidence and recognize their potential. 
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ABSTRAK 

 

Laporan Tugas Akhir ini membahas tentang film pendek animasi berjudul “Jawara” 

yang menceritakan kisah Indrawatara dan Adiwilaga dalam menjalankan tugas terakhir 

mereka sebagai seorang pendekar. Dalam proses perancangan film pendek animasi ini, 

penulis berperan sebagai 2D Concept Art, 2D Character Design, Storyboard, 2D 

Design, 2D Animator, dan Visual Effects. Tujuan pembuatan film pendek animasi Ini 

adalah untuk meningkatkan rasa kepercayaan diri seseorang dalam mengenali potensi 

diri mereka. Pembuatan film pendek animasi ini menggunakan teori dari jurnal yang 

berjudul “From storyboard to story : Animation content development” yang membantu 

dalam proses pembuatan film ini. Dalam penulisan ini, penulis menggunakan metode 

pengumpulan observasi dan studi literatur. Proses produksi film pendek animasi ini 

memakan waktu sekitar 2 tahun 5 bulan, yaitu 1 tahun pra-produksi, 1 tahun 5 bulan 

produksi, dan 2 minggu paska produksi. Hasil dari tugas akhir ini adalah film pendek 

animasi berdurasi 10 menit yang mampu menyampaikan cerita dengan baik serta 

menghasilkan karakter yang berkesan dan menarik. Tugas Akhir ini tidak hanya 

memberikan pelajaran bagi penulis, namun juga diharapkan bisa menjadi media yang 

efektif dalam membantu sesorang untuk bisa meningkatkan rasa kepercayaan dirinya 

dan mengenali potensi diri mereka. 

 

Kata Kunci : Animasi, Storyboard, Konsep Gambar 2D, Kepercayaan Diri, 

Potensi. 
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