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INTISARI 

 

Battle of Surabaya Series adalah film animasi pendek 2D yang diproduksi 

oleh MSV Studio. Film ini ditayangkan di channel YouTube Apa Kabar Musa Tv 

dan MaxStream serta sukses meraih belasan ribu penonton. Background 

merupakan salah satu unsur dalam merancang animasi 2D yang membangun latar 

setting yang disesuaikan dengan cerita maupun dalam karakter film animasi 

melalui konsep yang telah dirancang, seperti menggambarkan bagaimana 

lingkungan, tempat tinggal, dan juga suasana. Tugas Akhir ini berfokus pada 

pembuatan background animasi 2D yang berjudul “Mencuci” pada Battle of 

Surabaya Chibi Series.  

Background animasi 2D pada Battle of Surabaya Chibi Series dibuat 

dengan menerapkan teknik clipping mask. Metode yang digunakan pada 

penelitian Tugas Akhir ini adalah studi literatur. Proses produksi pembuatan 

background ini menggunakan alat berupa komputer dan PC dengan spesifikasi 

menengah serta Pen Tablet Wacom.  

Hasil akhir dari penelitian ini adalah background animasi yang akan 

digunakan dalam pembuatan animasi 2D Battle of Surabaya Chibi Series yang 

berjudul “Mencuci” berdurasi 1 menit 37 detik. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Clipping Mask, Battle of Surabaya Series. 
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ABSTRACT 

 

Battle of Surabaya Series is a 2D short animated film produced by MSV 

Studio. The film was screened on the YouTube channel Apa Kabar Musa Tv and 

MaxStream and successfully reach tens of thousands of viewers. Background is 

one of the elements in designing 2D animation that builds a background setting 

that is tailored to the story and in the character of an animated film through a 

concept that has been designed, such as describing how the environment, 

residence, and also the atmosphere. This Final Project focuses on making a 2D 

animated background entitled "Washing" in the Battle of Surabaya Chibi Series.  

2D animated backgrounds in the Battle of Surabaya Chibi series are 

created by implementing clipping mask techniques. The method used in this thesis 

research is the study of literature. The production process of making this 

background uses tools such as computers and PCs with intermediate 

specifications and Pen Tablet Wacom.  

The final result of this research is the background animation that will be 

used in making the 2D Battle of Surabaya Chibi Series animation entitled 

"Washing" with a duration of 1 minute 37 seconds. 

 

Keywords : 2D Animation, Clipping Mask, Battle of Surabaya Series. 

 

 

 


