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INTISARI 

  

Animasi adalah suatu teknik yang bertujuan untuk membuat karya audio 

visual yang bertujuan  agar menghasilan urutan gambar yang membentuk suatu 

adegan yang terlihat hidup. Salah satu teknik pembuatan animasi adalah frame by 

frame. Animasi frame by frame dibuat dengan cara memanfaatkan frame yang 

terdapat pada timeline. Setiap frame memiliki gambar animasi yang berbeda-beda. 

Dengan satuan frame inilah animasi biasanya memiliki standar satuan waktu yang 

biasa disebut fps (frame per second). Dengan film animasi pendek “Imajinasi 

Kembar” pembuatannya meliputi pengguaan teknik frame by frame. 

 “Imajinasi Kembar” adalah sebuah film pendek animasi 2D yang bercerita 

tentang imajinasi dari dua tokoh utama yaitu Biru dan Bara.  Biru dan Bara adalah 

sepasang anak kembar yang suka bermain dan memanfaatkan imajinasi mereka 

untuk menambah keseruan bermain layaknya anak-anak pada umumnya. Genre dari 

film animasi 2D ini adalah genre action-fantasy. Animasi pendek ini menggunakan  

software Toonboon Harmony , dimana software ini cocok digunakan untuk 

pembuatan animasi dengan teknik frame by frame.  

 Berdasarkan dari alpha testing dan beta testing bahwasanya kebutuhan 

fungsional pada video animasi “Imajinasi Kembar” sudah terpenuhi. Berdasarkan 

hasil perhitungan kuesioner pada para ahli dan masyarakat umum tentang tampilan 

video terpenuhi indeks kategori “Sangat Baik”. 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by frame, Toonboom Harmony, Action, Fantasi 
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ABSTRACT 

 

Animation is a technique that aims to create audio-visual works which aim to 

produce a sequence of images that form a scene that looks alive. One technique for 

making animation is frame by frame. Frame-by-frame animation is created by 

utilizing the frames contained in the timeline. With the short animated film "Twin 

Imagination" the production includes the technique of using frame by frame. 

“Twin Imagination” is a 2D animated short film that tells the story of the 

imagination of the two main characters, namely Biru and Bara. Biru and Bara show 

twins who like to play and use their imagination to add to the excitement of playing 

like children in general. The genre of this 2D animated film is the action-fantasy 

genre. This short animation uses Toonboon Harmony software, which is suitable 

for making animations using the frame by frame technique. 

Based on alpha testing and beta testing, the functional requirements for the 

animated video "Twin Imagination" have been met. Based on the results of 

questionnaire calculations among experts and the general public, the video display 

meets the "Very Good" index category. 

Keyword : 2D Animation, Frame by frame, Toonboom Harmony, Action, Fantasy 

  


