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INTISARI

Film animasi 2D "Wake Up Lili" merupakan proyek yang mengusung
cerita petualangan seorang gadis bernama Lili. Dalam pengembangan proyek ini,
teknik frame by frame diimplementasikan secara khusus untuk meningkatkan
kualitas visual dan dramatisasi pada scene penurunan Lili dari tebing. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis implementasi teknik tersebut dalam konteks
produksi animasi 2D serta dampaknya terhadap pengalaman penonton.

Prodi Teknologi Informasi bekerja sama dengan MSV Studio mengadakan
program PUNTADEWA. Dimana nantinya dalam program ini akan dapat
menghasilkan sebuah animasi berbentuk 2 dimensi menggunakan teknik frame by
frame yang berjudul “Wake Up Lili”. Dalam pengerjaan project ini software yang
digunakan adalah Adobe Animate 2023 untuk pembuatan proses animasi dan
compositing. Pembuatan video ini melalui berbagai tahapan, yaitu pra produksi,
produksi, dan pasca produksi.

Kata-kunci : Animasi 2D, frame by frame
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ABSTRACT

The 2D animated film "Wake Up Lili" is a project that tells the story of the
adventures of a girl named Lili. In this development project, the frame-by-frame
technique was implemented specifically to improve the visual quality and
dramatization of the Lili cliff descent scene. This research aims to analyze the
implementation of these techniques in the context of 2D animation production and
their impact on the audience's experience.

The Study Program of Information Technology collaborates with MSV
Studio to hold the PUNTADEWA program. Where later in this program you will
be able to produce a 2-dimensional animation using a frame by frame technique
entitled "Wake Up Lili". In working on this project, the software used was Adobe
Animate 2023 for the animation and compositing process. Making this video went
through various stages, namely pre-production, production and post-production.

Keyword : 2D Animation, frame by frame
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