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INTISARI 

 

Animasi 2D merupakan sebuah teknik pembuatan animasi yang berbasis 

gambar yang disatukan hingga menjadi bergerak. Ada  beberapa teknik yang bisa 

digunakan dalam pembuatan sebuah animasi 2D, salah satunya adalah teknik 

pembuatan animasi 2D frame by frame. Teknik ini dilakukan dengan menggambar 

satu persatu frame dan digabungkan kedalam sebuah software penyuntingan. 

Dengan teknik frame by frame animator dapat membuat sebuah gerakan yang 

dinamis dan halus, dan dengan teknik pembuatan animasi frame by frame seorang 

animator dapat mengatur gerakan secara efisien dan presisi. 

Exhibition TI adalah sebuah acara tahunan yang diselenggarakan oleh 

fakultas ilmu komputer Program Studi Teknologi Informasi Amikom. Acara 

Exhibition TI ini diadakan sarana untuk menyalurkan karya-karya yang dihasilkan 

oleh mahasiswa dalam bidang multimedia. Exhibition TI pada tahun 2023 

bertemakan “face down our demon” dengan tema tersebut dibuatlah sebuah video 

pembuka dalam bentuk animasi 2D dengan teknik frame by frame pada pembukaan 

nominasi Exhibition TI 2023 untuk memeriahkan acara tersebut. Pada beberapa 

adegan video animasi pembuka nominasi Exhibition TI terdapat adegan dengan 

gerakan terlempar, memutar menggunakan palu, dan tanah yang dihempaskan. 

Animasi 2D frame by frame sangat cocok untuk menvisualisasikan dan me-

relalisasikan gerakan tersebut.  

Sebagai proses pembuatannya diperlukan beberapa software seperti, Adobe 

Animate, Adobe After effect, Adobe Premiere. Software Adobe Animate berperan 

sebagai sarana pembuat animasi utama dengan timing yang akurat dimulai dari 

Rough Animation hingga coloring. Sementara Adobe After Effect untuk 

memberikan efek tambahan dalam animasi dan Adobe Premiere digunakan untuk 

tahapan post-processing untuk menyatukan animasi dan beberapa adegan untuk 

menjadi sebuah satu video yang lengkap 

 

Kata kunci: Animasi, 2D, frame by frame, Exhibition TI, Perangkat Lunak 
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ABSTRACT 

 

2D animation is a technique based on images that are put together to make 

them move. Several techniques can be used in making a 2D animation, one of which 

is the technique of making frame-by-frame 2D animation. This technique is done 

by drawing a single frame and combining it into editing software. With the frame-

by-frame technique, an animator can create dynamic and smooth movements, and 

with the frame-by-frame animation-making technique an animator can manage 

movements efficiently and precisely. 

The TI Exhibition is an annual event organized by the computer science 

faculty of the Amikom Information Technology Study Program. This TI exhibition 

provides a means to distribute the works produced by students in the multimedia 

field. The 2023 TI exhibition with the theme "face down our Demon" with this 

theme made an opening video in the form of a 2D animation using a frame-by-

frame technique at the opening of the openness of the 2023 TI Exhibition to enliven 

the event. In some of the animated video scenes at the opening of the TI Exhibition 

war, there are scenes with throwing movements, twisting using a hammer, and the 

ground being thrown. Frame-by-frame 2D animation is perfect for visualizing the 

movement. 

As the manufacturing process requires some software such as Adobe 

Animate, Adobe After Effects, and Adobe Premiere. Adobe Animate software 

makes the main animation with accurate timing, starting from Rough Animation to 

coloring. While Adobe After Effects is used to add the final effects for the 

animations and Adobe Premiere are used for the post-processing stages to 

composite the other scenes for finalizing the animations to be full video. 

 

Keyword: Animation, 2D, frame by frame, Exhibition TI, Software
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