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INTISARI 

 

Animasi 2D merupakan animasi yang menggunakan beberapa gambar yang 

diurutkan agar objeknya terlihat hidup. Frame by frame merupakan salah satu 

teknik dalam animasi 2D, dimana metode pembuatannya melibatkan pembuatan 

setiap frame secara manual. Dalam pembuatan animasi 2D penggunaan teknik 

frame by frame memiliki banyak keunggulan dibanding teknik yang lain. Animasi 

2D sendiri memiliki kelebihan daripada menggunakan pembuatan film dengan 

teknik liveshot. Dengan animasi 2D, film dapat leluasa menciptakan adegan yang 

termasuk dalam kategori ekstrim dan sangat sulit untuk dilakukan dalam liveshot.  

 BOIM “Battle of Indie Multimedia” merupakan agenda tahunan yang 

diselenggarakan oleh Program Studi Teknologi Informasi Universitas Amikom 

Yogyakarta. Kegiatan BOIM ini diadakan sebagai acara yang ditujukan untuk 

mengapresiasi karya-karya mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta dalam 

bidang multimedia. Pada Tahun 2023, BOIM Mengusung tema "Expect the 

Unexpected". Beberapa scene video membutuhkan visualisasi yang hanya bisa 

dilakukan menggunakan animasi 2D agar pertarungan dapat divisualisasikan 

dengan baik. Seperti gerakan melempar sihir air, jatuh dari ketinggian, ataupun 

terlempar menabrak batu. Dengan pengerjaan menggunakan animasi 2D akan 

sangat memudahkan. Metode penelitian yang diterapkan mencakup wawancara dan 

observasi untuk pengumpulan data, analisis kebutuhan fungsional dan non-

fungsional, desain, produksi, dan pengujian dengan menggunakan teknik alpha 

testing.  

 Proses pembuatan animasi ini menggunakan berbagai perangkat lunak 

seperti animasi 2D seperti ToonBoom Harmony, Adobe Premiere, dan Adobe After 

Effect. Proses produksi mencakup tahap pra-produksi, produksi, dan pasca-

produksi, yang dimulai dari merancang ide cerita dan karakter, menulis naskah, 

membuat storyboard, dan diakhiri dengan compositing. Setelah proses produksi 

selesai, dihasilkan sebuah video animasi 2D dengan durasi 26 detik dalam satu 

scene. 

Kata kunci: animasi 2D, teknik, frame by frame, BOIM, perangkat lunak 
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ABSTRACT 

 

2D animation is an animation technique that uses a sequence of images to 

create the illusion of movement. Frame by frame is one of the techniques used in 

2D animation, where the method involves creating each frame manually. The use 

of frame by frame technique in 2D animation has many advantages compared to 

other techniques. 2D animation itself has advantages over live-action film 

production. With 2D animation, films can create extreme scenes that are difficult 

to do with live-action, such as throwing water spells, falling from heights, or 

colliding with rocks. 

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

Information Technology Study Program at Amikom University Yogyakarta. The 

BOIM event is intended to appreciate the works of Amikom University Yogyakarta 

students in the field of multimedia. In 2023, BOIM is themed "Expect The 

Unexpected." Some video scenes require visualization that can only be done using 

2D animation so that the battle can be visualized properly, such as throwing water 

spells, falling from heights, or colliding with rocks. The use of 2D animation in the 

production process will be very helpful. The research method applied includes 

interviews and observations for data collection, analysis of functional and non-

functional requirements, design, production, and testing using alpha testing 

techniques. 

 The process of making this animation uses various software such as 

ToonBoom Harmony, Adobe Premiere, and Adobe After Effect. The production 

process includes pre-production, production, and post-production stages, starting 

from designing the story and characters, writing the script, making storyboards, and 

ending with compositing. After the production process is complete, a 26-second 2D 

animation video is produced in one scene. 

Keyword: 2D Animation, techniques, frame by frame, BOIM, software


