
LAPORAN PROYEK AKHIR 

PERANCANGAN SCRIPT DAN 2D ANIMATIC 

"REFLECTION" SEBAGAI MEDIA VISUAL MENGENAI 

DAMPAK PESIMISME 

(Scripting, Animating, Compositing) 

 

 

Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan 

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Terapan. 
 

 

 

 

Oleh 

Indrizky Jauza 

NIM: 21230069 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI 

ANIMASI 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2025 



 



 



iv  

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS 

PLAGIARISME 
 



v  

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
 

 

  



vi  

 

 

ABSTRAK 

 

 
This study outlines the design of the Final Project titled 

Reflection, which focuses on scriptwriting and creating a 2D animatic 

using frame-by- frame techniques. It serves as a visual educational tool 

exploring the psychological impact of pessimism on teenagers. Using 

qualitative methods— observation, literature review, and adolescent 

questionnaires—the project emphasizes emotional and visual 

storytelling. The animation process helps express character emotions and 

movements more effectively. Influenced by Omori and Alien Stage, the 

work aims to raise awareness of pessimism’s harmful effects and offer a 

creative reference for students and future research in visual storytelling. 

Keywords: script, 2D animation, impact of pessimism, visual media. 

 

Studi ini menjelaskan perancangan Proyek Akhir berjudul 

“Reflection”, yang berfokus pada penulisan naskah dan pembuatan 

animatik 2D dengan teknik frame-by-frame. Proyek ini berfungsi sebagai 

media edukasi visual yang mengeksplorasi dampak psikologis pesimisme 

pada remaja. Dengan metode kualitatif—melalui observasi, studi 

literatur, dan kuesioner kepada remaja—proyek ini menekankan 

penyampaian cerita secara emosional dan visual. Proses animasi 

membantu mengekspresikan emosi dan gerakan karakter secara lebih 

efektif. Terinspirasi dari Omori dan Alien Stage, karya ini bertujuan 

meningkatkan kesadaran tentang dampak negatif pesimisme serta 

menjadi referensi kreatif bagi mahasiswa dan penelitian selanjutnya. 

Kata kunci: naskah, 2D animasi, dampak pesimisme, media visual. 
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PRAKATA 

 

 
Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

karena berkat karunia-Nya lah saya dapat menyelesaikan laporan 

penulisan proyek akhir sebagai salah satu syarat menuju kelulusan. 

Saya juga menyampaikan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada 

para pihak yang telah membantu saya dalam menyelesaikan laporan 

tugas akhir ini. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai Scripting, 

Animating, dan Compositing. Berdasarkan karya tersebut, penulis 

menyusun Proyek Tugas Akhir dengan judul “Reflection” Sebagai 

Media Visual Dampak Pesimisme Pada Remaja. 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa 

bantuan, bimbingan, serta dorongan dari orang-orang yang berada 

disekitar penulis. Oleh karena itu, penulis hendak mengucapkan terima 

kasih banyak kepada: 
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Penulis menyadari bahwa laporan penulisan ini masih 

memiliki banyak kekurangan. Maka dari itu, saya menerima kritik 

maupun saran yang dapat membangun dengan hati yang terbuka. 

Semoga laporan penulisan ini dapat menjadi pedoman yang baik bagi 

saya dan tim dalam pengerjaan karya film pendek animasi dan bagi 

dosen pembimbing dalam membimbing saya saat mengerjakan proyek 

akhir. 
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