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6 INTISARI 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat animasi 2D 
pendek berjudul “Slime” dengan menggunakan teknik frame-by-frame. Animasi 
ini menceritakan perjalanan seekor slime dalam mencari tempat tinggal yang 
nyaman, yang diwarnai dengan konflik dengan robot dan penghuni gubuk, 
sebelum akhirnya bertemu dengan slime-slime lainnya. Teknik frame-by-frame 
dipilih untuk memungkinkan detail gerakan yang halus dan kompleks, terutama 
dalam adegan pertarungan. Proses pengembangan terdiri dari tiga fase utama: Pra-
produksi (konsep cerita, desain karakter dan storyboard), produksi (pembuatan 
karakter, animasi dan latar belakang) dan pasca-produksi (compositing, 
penambahan efek visual dan rendering). Evaluasi dilakukan melalui uji kelayakan 
dan kuesioner yang melibatkan para profesional animasi dan masyarakat umum. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik frame-by-frame mampu menciptakan 
visual yang dinamis dan menarik. Selain itu, cerita mampu menyampaikan emosi 
dan pesan animasi dengan baik tanpa dialog, namun dengan dukungan efek suara 
dan musik latar. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi untuk 
pengembangan animasi 2D dengan teknik serupa di masa mendatang. 

 

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame, visual storytelling, slime. 
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7 ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to design and create a short 2D animation entitled 
“Slime” using frame-by-frame technique. This animation tells the journey of a 
slime in search of a comfortable place to live, which is colored by conflicts with 
robots and shack dwellers, before finally meeting other slimes. The frame-by-
frame technique was chosen to allow for fine and complex motion details, 
especially in the fight scenes. The development process consisted of three main 
phases: Pre-production (story concept, character design and storyboard), 
production (character creation, animation and background) and post-production 
(compositing, adding visual effects and rendering). Evaluation was conducted 
through feasibility tests and questionnaires involving animation professionals and 
the general public.The results showed that the frame-by-frame technique was able 
to create dynamic and interesting visuals. In addition, the story is able to convey 
emotions and messages well without dialog, but with the support of sound effects 
and background music. It is hoped that this research can be a reference for the 
development of 2D animation with similar techniques in the future. 

 

Keywords: 2D animation, frame by frame, visual storytelling, slime. 

 

 


