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INTISARI 

 

Film animasi 2D merupakan salah satu jenis dari animasi yang sering 

ditemui hingga masa digital saat ini. Film animasi 2D sering ditujukan untuk 

penyampaian pesan maupun sebagai hiburan dalam bentuk media audio visual. 

Pembuatan film animasi 2D saat ini semakin berkembang berkat adanya teknologi 

digital. Komputer dan software animasi yang ada mendukung animator dalam 

memproduksi film animasi 2D dengan teknik digital sehingga menjadi lebih 

mudah. 

Pada pembuatan film pendek animasi 2D yang berjudul “FORGET ME” ini 

penulis menggunakan teknik animasi 2D digital dengan teknik metode frame by 

frame, yaitu salah satu metode yang digunakan animator untuk membuat kumpulan 

gambar yang berurutan sehingga dapat menciptakan suatu ilusi gerakan dalam 

animasi. Salah satu software yang penulis gunakan untuk mendukung pembuatan 

film animasi 2D adalah software Clip Studio Paint. Pada proses pembuatan film 

animasi 2D ini penulis menggunakan beberapa proses yang meliputi pembuatan 

konsep, penulisan naskah, perancangan desain karakter, pembuatan storyboard 

hingga proses rendering. 

 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Digital, Frame by frame, Clip Studio Paint 

 

  



 

 

xiii 
 

Abstract 

 

2D animation film is one type of animation that is often encountered until 

today's digital era. 2D animation films are often intended to convey messages and 

as entertainment in the form of audio-visual media. Making 2D animated films is 

currently growing thanks to digital technology. Computers and existing animation 

software support animators in producing 2D animated films using digital 

techniques, making it easier. 

In making this 2D animated short film entitled "FORGET ME", the as used 

digital 2D animation techniques with the frame by frame method, which is one of 

the methods used by animators to create a series of sequential images so as to create 

an illusion of movement in animation. One of the software that the writer uses to 

support the creation of 2D animated films is the Clip Studio Paint software. In the 

process of making this 2D animated film the writer uses several processes which 

include drafting, script writing, designing character designs, storyboarding to the 

rendering process. 
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