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Animasi 2D Teknik seni visual yang menciptakan gerakan dalam format
dua dimensi.
Frame by Frame Teknik animasi di mana setiap frame Digambar secara

manual, memungkinkan penciptaan karakter dan narasi
yang sangat personal dan penuh ekspresi .

Storyboard Bahan dasar dalam produksi film dan animasi, yang
digunakan untuk merencanakan dan memvisualisasikan
urutan adegan sebelum proses pengambilan gambar.

Scene Scene atau adegan merujuk pada bagian dari cerita yang
terjadi dalam lokasi dan waktu yang sama. Scene
merupakan unit dasar dari narasi, dimana serangkaian aksi
dan dialog dibangun untuk mendorong cerita maju.

Animatic Versi awal dari sebuah animasi yang digunakan untuk
menggambarkan alur cerita dan timing penting sebelum
produksi animasi lengkap dilakukan.

Compositing Proses penggabungan berbagai elemen visual seperti
karakter animasi, background, dan efek visual ke dalam
satu frame yang koheren.

Editing Proses penyelarasan format tampilan yang diinginkan.

Dubbing Proses perekaman suara untuk menggantikan suara asli
dalam film animasi, memastikan pesan yang ingin
disampaikan tetap jelas meskipuin dalam Bahasa yang
berbeda.

Audacity Software yang digunakan untuk kebutuhan asset berupa
suara untuk kebutuhan animasi yaitu; dubbing
(pengambilan vokal suara).

CLIP Studio Paint EX Software yang digunakan untuk membuat sketsa dan
storyboard dalam pembuatan animasi.

Adobe Photoshop Software yang digunakan untuk memberikan coloring pada
gambar yang akan dijadikan animasi agar terlihat hidup.

VEGAS Pro Software yang digunakan sebagai alat compositing dalam

menggabungkan gambar per gambar serta penambahan efek
suara untuk dijadikan sebuah film animasi 2D.
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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada pembuatan film animasi pendek 2D
menggunakan teknik frame by frame. Film yang berudul “DEAD LINE” ini
mengisahkan perjuangan seorang mahasiswa semester akhir yang berusaha
menyelesaikan studinya, dengan risiko harus drop out jika gagal. Cerita ini
terinspirasi dari pengalaman pribadi yang sedang dialami oleh penulis dan
mengambil tema Slice of Life , yang menekankan pada pengalaman sehari-hari yang
realistis. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan Teknik frame by frame untuk
menghasilkan animasi yang cukup detail dan ekspresif. Teknik ini memungkinkan
setiap frame digambar secara digital, memberikan kontrol yang lebih besar atas
ekspresi dan gerakan karakter. Penelitian ini juga melibatkan penggunaan berbagai
software seperti CLIP Studio Paint EX untuk sketsa, Adobe Photoshop untuk
coloring, dan VEGAS Pro untuk compositing. Hasil akhir dari penelitian ini
menunjukkan bahwa teknik frame by frame cukup efektif dalam menyampaikan
emosi dan narasi yang kompleks, serta memberikan keunikan pada visual animasi.
Film animasi yang dihasilkan diharapkan dapat menambah wawasan dan inspirasi
bagi penulis dan penonton, serta membuka peluang penggunaan teknik frame by
frame pada animasi 2D dalam edukasi.

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Slice of Life , Software Animasi
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Abstract

This study focuses on creating a 2D short animated film using the frame by
frame technique. Titled “DEAD LINE”, the film depicts the struggles of a final
semester student who is trying to complete his studies, facing the risk of dropping
out if unsuccessful. The story is inspired by the personal experiences currently faced
by the author and adopts a Slice of Life theme, emphasizing realistic everyday
experiences. In this research, the author utilizes the frame by frame technique to
produce animations that are both detailed and expressive. This method allows each
frame to be digitally drawn, providing greater control over the expressions and
movements of characters. The study also involves the use of various software,
including CLIP Studio Paint EX for sketching, and storyboard. Adobe photoshop
for coloring and VEGAS Pro for compositing. The findings of this study suggest
that the frame by frame technique is highly effective in conveying complex
emotions and narratives, as well as in enhancing the visual uniqueness of the
animation. The resulting animated film is expected to offer insight and inspiration
to both the author and the audience, and to open up opportunities for using the
frame by frame technique in 2D animation for educational purposes.

Keyword: 2D Animation, Frame by frame, Slice of Life, Animation Software
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