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INTISARI 

 

Animasi merupakan rangkaian gambar yang disusun berurutan, kemudian 

diputar sehingga menimbulkan ilusi visual seolah gambar tersebut bergerak. 

Animasi 2D sendiri adalah jenis animasi yang menciptakan gerakan  dalam dunia 

dua dimensi. Dalam animasi 2D, gambar dibuat pada permukaan datar seperti kertas 

atau layer komputer, dengan perbedaan kecil pada setiap gambar untuk mewakili 

sedikit  perubahan pada karakter atau objek. Gambar tersebut kemudian diputar 

sehingga menciptakan ilusi gerakan.  

 

Animasi pendek 2D “Elementalist” bercerita tentang seorang pemuda yang 

mampu mengendalikan elemental air, bertarung dengan seorang pria misterius 

bertopeng yang mampu mengendalikan elemental petir. Animasi ini bertujuan 

untuk melihat efektivitas teknik frame by frame dalam menghasilkan visual 

pertarungan antar tokoh yang menggunakan elemental alam.  

 

Dalam teknis produksinya animasi “Elementalist” menggunakan teknik 

animasi frame by frame. Teknik frame by frame menjadi pertimbangan karena 

beberapa adegan menampilkan efek kekuatan elemen dan pergerakan yang dinamis 

dan fleksibel. Teknik frame by frame memungkinkan kontrol setiap frame-nya. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Visual, Frame by frame 
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ABSTRACT 

 

Animation is a sequence of images arranged in order and played to create 

a visual illusion of movement. 2D animation is a type of animation that creates 

motion within a two-dimensional space. 2D animation, drawings are made on a flat 

surface such as paper or a computer layer, with small variations in each frame to 

represent subtle changes in characters or objects. These drawings are then played 

in sequence to produce the illusion of motion.  

The 2D animation "Elementalist" tells the story of a young man who can 

control the water element, battling a mysterious masked man who wields the power 

of lightning. This animation aims to explore the effectiveness of the frame-by-frame 

technique in producing dynamic elemental-based battle visuals between 

characters. 

In its production, "Elementalist" utilizes the frame-by-frame animation 

technique. This method was chosen because several scenes involve elemental power 

effects and require dynamic and flexible movement. The frame-by-frame approach 

allows detailed control over each individual frame. 

 

Keywords: 2D Animation, Visuals, Frame by Frame


