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INTISARI

Film animasi pendek “Always By your side” merupakan animasi fiksi 2D
yang berceritakan kehidupan pemuda yang membosankan. Di kondisi senang dan
sedihnya, ia selalu ditemani oleh kucing yang setia untuk menghiburnya. Animasi
ini menggunakan gabungan teknik frame by frame untuk pergerakan karakter, dan
teknik cut out untuk lebih mengekspresikan scene-scene tertentu.

Penelitian ini menggunakan kombinasi kedua teknik frame by frame dan
teknik cut out ini untuk lebih memberikan kesan dramatis. Di awal cerita
menggunakan teknik frame by frame hingga ketika masuk scene dramatis baru
menggunakan teknik cut out yang lebih menekankan ekspresi dan suasana. Proses
yang dilakukan terdiri dari proses pra produksi, produksi, dan pasca produksi.

Software yang digunakan dalam pembuatan film animasi pendek ini adalah
Paint Tool Sai dan Adobe After Effect CC 2018. Software Paint Tool Sai untuk
menggambar gerakan frame by frame, aset-aset, coloring dan pembuatan
background. Sedangkan software Adobe After Effect CC 2018 untuk
penggabungan frame dan scene, pergerakan cut out, editing dan rendering video.

Hasil penelitian animasi ini telah diuji oleh ahli dalam bidang animasi
terkait teknik animasi dengan memperoleh skor sebesar 86% yang termasuk

kategori “Baik”.

Kata kunci: Animasi, Frame by frame, Cut out, Software.

XVi



ABSTRACT

The short animated film "Always By your side™ is a 2D fictional animation
that tells the story of the boring life of a young man. Whether he is happy or sad,
he is always accompanied by a loyal cat to cheer him up. This animation uses a
combination of frame by frame techniques for character movement, and cut out

techniques to better express certain scenes.

This research uses a combination of both frame by frame techniques and cut
out techniques to give a more dramatic impression. At the beginning of the story,
the frame by frame technique is used, until the dramatic scene enters, the cut out
technique is used, which emphasizes expression and atmosphere. The process
carried out consists of pre-production, production and post-production processes.

The software used in making this short animated film is Paint Tool Sai and
Adobe After Effect CC 2018. Paint Tool Sai software is for drawing frame by frame
movements, assets, coloring and creating backgrounds. Meanwhile, Adobe After
Effects CC 2018 software is used for combining frames and scenes, cut out

movements, editing and rendering videos.

The results of this animation research have been tested by experts in the
field of animation related to animation techniques, obtaining a score of 86% which

is in the "Good" category.

Keyword: Animation, Frame by frame, Cut out, Software.
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