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Tahap dalam proses pembuatan animasi berupa 

pembuatan garis-garis dasar dalam animasi. 
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Teknik animasi dimana setiap gambar dibuat secara 
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INTISARI 
 

Film animasi biasa digunakan sebagai media komunikasi untuk 

menyampaikan sebuah pesan dan gagasan, Film animasi terkesan menarik 

penonton dikarenakan keterlibatan seni berbasis visual dalam film jenis ini yang 

biasanya dapat menyesuaikan dengan gaya seni pembuatnya.  

Animasi 2D adalah salah satu teknik yang sering digunakan dalam 

pembuatan film animasi, seiring perkembangan zaman teknik animasi 2D kini 

dapat dibuat sepenuhnya menggunakan komputer dengan segala software yang ada. 

Dalam pembuatan film pendek animasi 2D berjudul “Stutter” ini penulis 

menggunakan teknik animasi 2D digital. Seluruh proses mulai dari penulisan 

naskah, pembuatan storyboard, animatic, line art, pewarnaan, hingga efek visual 

dikerjakan melalui software grafis menggunakan komputer. Teknik animasi 2D 

yang digunakan adalah frame by frame, yaitu setiap gerakan merupakan kumpulan 

dari banyak gambar yang disusun secara berurutan untuk memberikan ilusi gerakan 

dalam animasi. 

Film pendek animasi berjudul “Stutter” selain menjadi wadah ekspresi bagi 

penulis, juga memiliki pesan tersirat didalamnya yang mungkin dapat diartikan 

berbeda oleh tiap individu. 

 
Kata kunci: Animasi 2D, Film, Digital, Frame by Frame 
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ABSTRACT 
 

Animated film often used as a medium of communication to deliver 

messages and ideas. The attraction of Animated films is it involvement of visual-

based art which is able to adapt to the artistic style of the filmmaker. 

2D animation is a common technique in making animated films, and as time 

marches on, 2D animation film can now be made fully using a personal computer 

with all existing software that is available nowaday. In the making of this 2D 

animated short film “Stutter”, writer uses digital 2D animation techniques. The 

entire process starting from script writing, storyboarding, animatic, line art, 

coloring, to visual effects is done through various software using a personal 

computer. The animation technique used in this film is frame by frame, where each 

movement is a collection of many images arranged sequentially to give viewer the 

illusion of movement in animation. 

The animated short film "Stutter" apart from being an expression of the 

author, also has an implied message in it which may be interpreted differently by 

each individual. 

 

Keyword: 2D Animation, Film, Digital, Frame by Frame 
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