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INTISARI 

 

 

Pembuatan animasi saat ini bisa menjadi lebih mudah karena teknologi 

komputer yang sangat membantu, berbeda ketika masih menggunakan cara 

tradisional dengan menggambar satu demi satu frame yang memakan waktu yang 

cukup lama. Film  pendek animasi 2D ini dibuat menggunakan perangkat lunak 

Medibang Paint untuk bagian animasi dengan metode frame by frame, kemudian 

disempurnakan dengan Adobe After Effect untuk bagian compositing dan 

disatukan dengan menggunakan Adobe Premiere Pro.  

 

Animasi ini menceritakan tentang seorang anak yang memiliki phobia 

terhadap cermin atau yang disebut dengan istilah Eisoptrophobia dan berusaha 

untuk melawan phobia tersebut. Proses melawan phobia diilustrasikan dengan 

adegan pertarungan antara sang anak dengan sosok sisi gelapnya. Sisi gelap 

tersebut merupakan cerminan dari hal-hal buruk yang ada di pikirannya dan selalu 

muncul ketika ia bercermin, sampai akhirnya ia berhasil mengalahkannya dengan 

memberanikan dan selalu optimis.  

 

Dari konsep cerita tersebut, metode animasi 2D dengan frame by frame 

dipilih karena terdapat adegan imaginatif  yang membutuhkan ilustrasi gerakan 

nyata dan dilebih-lebihkan. Untuk itu dibuatlah film animasi pendek 2D 

“Eisoptrophobia” dengan teknik frame by frame sebagai dasar penelitian ini. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Phobia, Eisoptrophobia    
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ABSTRACT 

 

Animation creation can now grow rapidly because computer technology is 

very helpful, different when still using the traditional way by drawing one by one 

frame that takes quite a long time. The development of technology has now made 

an animation easier in terms of its creation without compromising the quality of 

the animation itself. This 2D animated short Film was created using Medibang 

Paint for animated parts with a frame by frame method, it is then enhanced with 

Adobe After Effect for compositing parts and put together using Adobe Premiere 

Pro.  

The animation tells the story of a child who has a phobia of mirrors or 

called Eisoptrophobia and attempts to fight the phobia. The process of fighting 

phobia is illustrated with the fight scene between the child and dark side. The 

dark side is a reflection of the bad things that are on his mind and always appears 

when he reflects, until he finally manages to defeat him by being brave and 

always optimistic.  

 

From the concept of the story, the 2D animation method with frame by 

frame was chosen because of the imaginative scenes that require illustrations of 

real and exaggerated movements. For that, a short 2D animated film 

"Eisoptrophobia" was made by frame-by-frame techniques as the basis for this 

research. 

 

Keyword : 2D animation, Frame by Frame, Phobia, Eisoptrophobia 
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