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INTISARI

Kobin adalah buah kopi yang bahagia dan hidup damai bersama teman
temannya, hingga suatu ketika ada luwak yang memakan kobin. Kobin
mengalami perubahan bentuk ketika berada di dalam organ pencernaan
luwak yang membuatnya berubah menjadi dirinya yang baru yaitu biji kopi.
Cerita ini berdasarkan dari ide proses terbentuknya kopi di dalam luwak
yang akan digunakan pada video animasi 2d dengan implementasi teknik
frame by frame.

Dalam pembuatan video animasi ini terdapat 3 tahapan yaitu pra produksi,
produksi, dan pasca produksi. Tahap pra produksi meliputi menentukan ide
cerita, menulis naskah, membuat storyboard, membuat desain karakter. Di
tahap produksi yang meliputi pembuatan karakter, background, dan proses
animate. Lanjut ke tahap pasca produksi yang meliputi editing dan
rendering. Kemudian dilanjutkan ke pembahasan hasil penelitian.
Pembuatan video animasi dengan teknik frame by frame ini telah melalui
beberapa tahapan diantaranya adalah pembuatan konsep cerita, mendesain
karakter dan background, melakukan proses produksi, dan melakukan
evaluasi.

Kata kunci: Frame by frame, Video Animasi 2D
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ABSTRACT

Kobin is a happy coffee fruit who lives peacefully with his friends, until one
day a palm civet eats Kobin. Inside the palm civet’s digestive system, Kobin
undergoes a transformation and becomes a new entity—a coffee bean. This
story is based on the idea of the coffee formation process inside palm civet,
which will be used in a 2d animation video with frame-by-frame
implementation techniques.

The production of this animated video consists of three stages: pre-
production, production, and post-production. The pre-production stage
involves determining the story idea, writing the script, creating storyboards,
and designing the characters. In the production stage, characters,
backgrounds, and animation processes are created. Then, it proceeds to the
post-production stage, which includes editing and rendering. Then proceed
to the discussion of the research results.

The creation of this frame-by-frame animated video has gone through
several stages, including concept development, character and background
design, production process, and evaluation.

Keyword: Frame by frame
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