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INTISARI 

 

Animasi digital 2D dengan teknik frame by frame adalah proses pembuatan 

animasi di mana setiap frame atau gambar individu dibuat secara digital. Teknik ini 

memungkinkan animator untuk membuat gerakan yang halus dan teratur dengan 

mengambil perubahan kecil dari setiap frame sebelumnya. Dalam pembuatan 

animasi, animator dapat menggunakan perangkat seperti tablet grafis atau mouse 

dan menggunakan fitur onion skin untuk melihat frame sebelum dan sesudah saat 

membuat animasi. Dengan menggunakan teknik frame by frame, animator dapat 

mengontrol timing dan tempo gerakan dengan presisi untuk memvisualisasikan 

adegan yang dibuat. 

 

BOIM "Battle Of Indie Multimedia" adalah sebuah acara tahunan yang 

diadakan oleh Program Studi Teknologi dan rumpun Asisten Multimedia, bertujuan 

untuk memberikan penghargaan pada karya-karya mahasiswa Universitas Amikom 

Yogyakarta yang tertarik dalam bidang multimedia. Pada tahun 2023, BOIM tahun 

ini mengusung tema "Expect the Unexpected". Untuk menggambarkan tema 

tersebut, dibutuhkan sebuah video pendahuluan yang menunjukkan tantangan yang 

dihadapi oleh mahasiswa selama belajar dari jarak jauh akibat pandemi Covid-19, 

dan menampilkan pertarungan antara monster dan mahasiswa. Pembuatan video 

tersebut memerlukan konten video berupa animasi 2D agar pertarungan tersebut 

dapat divisualisasikan dengan baik. 

 

Untuk membuat animasi ini, digunakan beberapa aplikasi seperti 

Toonboom Harmony, Adobe Animate, atau TVPaint lalu dilanjutkan dengan 

Adobe After Effect dan Adobe Premiere. Proses pembuatan dimulai dengan 

pembuatan cerita, storyboard animasi, pembuatan karakter dan latar belakang, 

proses animasi, dan akhirnya dilakukan compositing yang menghasilkan video 

animasi 2D dengan estimasi durasi 25 detik. 

 

Kata kunci: animasi, 2D, grafis, BOIM. 
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ABSTRACT 

 

2D digital animation using frame-by-frame technique is a process of 

creating animation in which each individual frame or image is digitally created. 

This technique allows animators to create smooth and consistent motion by taking 

small changes from each previous frame. In animation production, animators can 

use devices such as graphic tablets or a mouse and use onion skinning features to 

view previous and next frames while creating animations. By using the frame-by-

frame technique, animators can precisely control the timing and tempo of 

movements and efficiently create animations. 

BOIM (Battle Of Indie Multimedia) is an annual event held by the 

Technology Study Program and Multimedia Assistant cluster, aiming to award 

student works from University Amikom Yogyakarta who are interested in 

multimedia. In 2023, this year's BOIM carries the theme "Expect the Unexpected". 

To illustrate this theme, a prelude video is required that shows the challenges faced 

by students during remote learning due to the Covid-19 pandemic, and features a 

battle between monsters and students. Creating the video requires visual effects so 

that the battle can be visualized well. 

To create this animation, several applications are used such as Toonboom 

Harmony, Adobe Animate, or TVPaint, followed by Adobe After Effects and 

Adobe Premiere. The production process begins with creating the story, animating 

the storyboard, designing characters and backgrounds, animating the scenes, and 

finally, performing compositing to produce a 2D animated video with an estimated 

duration of 25 seconds. 

 

Keyword:  animation, 2 dimensional, graphic, BOIM.
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