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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. 
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada saya, sehingga saya mampu menyelesaikan 

laporan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan laporan Tugas Akhir 

sebagai kewajiban bagi saya sebagai mahasiswa yang telah melaksanakan 

perkuliahan dalam program Studi Animasi di Politeknik Negeri Media Kreatif. 
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remaja. Proses ini meliputi bagaimana penulis merancang visual animasi edukasi 
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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. 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 
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