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sekaligus 

Oppacity  Pengaturan layer agar transparansi 

Pose Posisi dan penampilan karakter pada suatu titik tertentu 

Protagonis  Karakter utama atau pahlawan dalam cerita  

Rendering  Proses menggabungkan semua elemen visual dan efek 

khusus dalam produksi 

Rough sketch  Sketsa kasar 

Sakuga Adegan animasi yang dianggap keren dalam komunitas  

Scene Serangkaian frame atau gambar yang membentuk satu 

adegan 

Sequence  Susunan dari adegan atau gambar dalam animasi atau film 

Shadow  Bayangan  

Shot Potongan adegan yang direpresentasikan dalam bentuk 

gambar 

Still image Gambar diam yang tidak bergerak 

Storyboard Rangkaian gambar atau ilustrasi yang menggambarkan 

urutan adegan  

Supervisor Individu yang memiliki tanggung jawab pengawasan dan 

pengendalian terhadap suatu proyek animasi. 

Translate Menggerakan frame pada sumbu x, y, dan z pada software 

Toon Boom Harmony 

Tweening  Proses yang menghasilkan animasi secara halus antara dua      

keyframe 

Visual  Semua elemen penglihatan dalam sebuah karya animasi 

Visual Effect  Efek khusus yang digunakan untuk menciptakan ilusi visual  

Write Note Pengaturan rendering sebuah scene  
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INTISARI 

 

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" yang menggambarkan kesulitan mahasiswa dalam beradaptasi dari 

sistem perkuliahan daring ke sistem tatap muka melalui cerita bertema pertarungan 

magic antara mahasiswa dan monster jahat.  

Berdasarkan cerita tersebut maka dibutuhkan konten Animasi 2D dengan 

teknik frame by frame dalam mewujudkan ilustrasi pertarungan antara monster dan 

mahasiswa. Metode penelitian yang dapat diterapkan dalam penelitian ini 

mencakup wawancara dan observasi sebagai metode pengumpulan data, analisis 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional, desain, produksi yang meliputi pra 

produksi, produksi dan pasca produksi, dan pengujian dengan menggunakan teknik 

alpha testing dan beta testing. Proses pembuatan animasi ini menggunakan berbagai 

perangkat lunak seperti ToonBoom Harmony 2020, Clip Studio Paint EX, Davinci 

Resolve 18, dan Adobe After Effect 2020. 

Hasil uji yang telah dibahas oleh supervisor dan ahli akan ditindak lanjuti 

sebagai saran. Diharapkan dari perubahan yang ada dapat membenahi kekurangan 

dari animasi yang telah dibuat. Dari hasil uji kebutuhan visual dengan 

menggunakan teknik aplha dan beta testing didapatkan bahwa semua poin 

kebutuhan visual terpenuhi dan mendapatkan hasil uji kelayakan dengan skor 73,18 

skor 74,33% ("Baik") dan 88,25% ("Sangat Baik"). 

 

 

 

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

 

BOIM "Battle of Indie Multimedia" is an annual event organized by the 

Information Technology Study Program at Amikom University Yogyakarta. This 

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

students in the field of multimedia. In 2023, BOIM carries the theme "Expect The 

Unexpected," which portrays the challenges faced by students in adapting from 

online learning to face-to-face learning through a story themed around a magical 

battle between students and evil monsters. 

Based on the story, 2D Animation content with frame-by-frame technique is 

needed to illustrate the battle between the monster and the students. Research 

methods that can be applied in this study include interviews and observations as 

data collection methods, analysis of functional and non-functional requirements, 

design, production involving pre-production, production, and post-production, and 

testing using alpha testing and beta testing techniques. The animation production 

process utilizes various software such as ToonBoom Harmony 2020, Clip Studio 

Paint EX, Davinci Resolve 18, and Adobe After Effect 2020. 

The test results discussed with supervisors and experts will be followed up 

as suggestions. It is expected that the changes made can address any shortcomings 

in the animation. The results of the visual requirement testing using alpha and beta 

testing techniques indicate that all visual requirements were met and obtained 

feasibility scores of 73.18% ("Good") and 88.25% ("Very Good"). 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame, technique, software


