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INTISARI 

Film animasi 2D "Run-in Bug" adalah film animasi pendek yang 

menceritakan tentang seorang anak perempuan bernama Fina yang bertemu dengan 

seekor serangga. Untuk melindungi dirinya, anak ini menembakkan air ke serangga. 

Film animasi "Run-in Bug" dibuat dengan teknik frame by frame dengan 

menggunakan software Clip Studio Paint dan memanfaatkan berbagai fitur di 

dalamnya untuk melakukan rangkaian tahap produksi animasi. 

Teknik frame by frame adalah teknik animasi yang terdiri dari banyak 

rangkaian gambar yang berbeda. Dalam teknik ini, setiap perubahan bentuk atau 

gerakan objek diletakkan pada frame secara berurutan. Semakin banyak frame yang 

digunakan untuk menangkap setiap gerakan benda, semakin halus animasi yang 

dihasilkan. Teknik ini dipilih karena ada adegan yang tidak dapat dibuat dengan 

cara liveshot serta adanya karakter-karakter dengan penampilan yang imajinatif. 

Tujuan dari tulisan ini adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 

baik tentang penggunaan teknik frame by frame pada scene "menembak air" dan 

prinsip-prinsip animasi yang diterapkan pada film animasi 2D "Run-in Bug." 
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ABSTRACT 

2D animation film “Run-in Bug” is a short animation film that tells the story 

of a young girl named Fina who meets a bug. To protect herself, this young girl 

shoots water at the bug. The animated film “Run-in Bug” is made with frame by 

frame technique using Clip Studio Paint software and utilizing various features in 

it to perform a series of animation production stages. 

The frame by frame technique is an animation technique that consists of 

many different sets of images. In this technique, every change in the shape or 

movement of the object is placed on the frame sequentially. The more frames used 

to capture each object's movement, the smoother the animation will be. This 

technique was chosen because there are scenes that cannot be created by means of 

live shots and characters with imaginative appearances. 

The purpose of this paper is to gain a better understanding of the use of the 

frame by frame technique in the “shooting water” scene and the animation 

principles applied to the 2D animated film “Run-in Bug.” 
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