LAPORAN TUGAS AKHIR
PERANCANGAN STORYBOARD FILM ANIMASI 2D "REFLECTION"

SEBAGAI MEDIA EDUKASI PESIMISME PADA REMAJA

PROYEK AKHIR

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana

Terapan
Disusun Oleh :

Chloe Tabitha Mutiara Situmeang
21230033

POLITEKNIK NEGERI

Media Kreatif

PROGRAM STUDI ANIMASI
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA
2025



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir  : Perancangan Storyboard Film Animasi 2D "Reflection”
Sebagai Media Edukasi Pesimisme pada Remaja

Penulis : Chloe Tabitha Mutiara Situmeang
NIM : 21230033

Program Studi : Animasi (Konsentrasi: D4)
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir
di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Rabu, tanggal 1 Oktober
2025. :

gota 1

Ilham Khalid Setiawan, S.Sn
NIDN.0904420012



JUAN SIDANG TUGAS AKHIR

ey

: PERANCANGAN STORYBOARD FILM
'ANIMASI 2D "REFLECTION" SEBAGAI MEDIA
EDUKASI PESIMISME PADA REMAJA.

: Chloe Tabitha Mutiara Situmeang
:21230033

: Animasi (Konsentrasi: D4)

: Desain

diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
a, 19 September 2025

Pembimbing 2

Dessy Wahyuni, S.Sn.



PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN
BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Chloe Tabitha Mutiara Situmeang
NIM : 21230033

Program Studi : Animasi (D4)

Jurusan : Desain

Tahun Akademik 22025

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:

Perancangan Storyboard Film Animasi 2D "Reflection" Sebagai Media Edukasi
Pesimisme pada Remaja

Adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari
plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan
pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan
yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-
benarnya.

Jakarta, 19 September 2025

[E51AMX437337709 _ 5
Tabitha 1v:atiara Situmeang

NIM: 21230033



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Chloe Tabitha Mutiara Situmeang
NIM : 21230033

Program Studi  : Animasi

Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2025

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan
kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif
(Non-exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang
berjudul:

Perancangan Storyboard Film Animasi 2D "Reflection" Sebagai Media
Edukasi Pesimisme pada Remaja beserta perangkat yang ada (jika
diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media
Kreatif berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas
akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai
penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 19 September 2025

; ....”n!nn’

By &

J e

f ==\~ TEMP

| WA ytiara Situmeang
NIM: 21230033



ABSTRAK

This writing report contains the writer's process of drawing storyboard as a part
of production process of an animated short titled "Reflection”, as an education
media about the negative impact of pessimism in the teenagers' livelihood. The
process including the research to gain references through a questionnaire; and
learned more techniques through studying the literature to make the drawing on
the storyboard more lively and continuous between one scene and the others, so
the audience can understand the plot more deeply, while also feel the emotion of

someone who experienced pessimism and situation from it.

Keyword : 2D Animation, Storyboard, Pessimism

Laporan penulisan ini berisi tentang proses penulis dalam menggambar
storyboard sebagai bagian dari proses produksi film animasi pendek berjudul
"Reflection" sebagai media edukasi mengenai dampak negatif pesimisme dalam
kehidupan remaja. Proses tersebut meliputi tahap riset untuk referensi melalui
kuesioner; dan mempelajari teknik storyboard melalui studi pustaka agar gambar
dalam storyboard terlihat hidup dan berkesinambungan antara satu adegan dengan
adegan lainnya, sehingga penonton dapat memahami jalan cerita, serta merasakan

emosi seseorang yang mengalami pesimisme dan situasi yang terjadi di dalamnya.

Kata kunci : Animasi 2D, Storyboard, Pesimisme
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PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena telah memberi kekuatan,
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laporan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan laporan Tugas Akhir
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sebagai karya seni. Tujuannya agar remaja yang menonton mampu menangkap
ilmu di dalamnya dengan jalan cerita dan visual yang menarik untuk dilihat dan
diikuti.
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