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INTISARI

Animasi 2D frame by frame merupakan salah satu teknik dalam pembuatan
animasi 2D. Penelitian ini berfokus pada implementasi teknik frame by frame dalam
produksi film animasi pendek berjudul “Rudi: The Final Track", film ini
mengangkat cerita tentang sekelompok anak di sebuah komplek pedesaan yang
sedang bermain balapan sepeda menggunakan imajinasi mereka. Film ini berusaha
menggambarkan bagaimana kekuatan imajinasi dapat mengubah permainan yang
sederhana menjadi pertualangan yang seru dan epic bagi anak-anak.

Penelitian ini melalui tahapan yaitu, pra-produksi, produksi dan pasca-
produksi. Pada tahap pra-produksi, dilakukan pengembangan konsep cerita,
pembuatan storyboard, desain karakter, dan perencanaan gerakan animasi atau
keyframe. Selama proses produksi, animasi dibuat dengan teknik frame by frame
menggunakan perangkat lunak animasi 2D Bernama Toon Boom Harmony. Tahap
pasca-produksi melibatkan penyuntingan animasi, penambahan suara, dan efek
visual untuk menciptakan pengalaman visual yang lebih hidup dan dinamis.

Hasil dari implementasi teknik frame by frame dalam film pendek ini
menunjukkan bahwa metode ini efektif dalam menggambarkan gerakan yang
dinamis serta mampu menangkap esensi imajinasi dan ekspresi anak-anak dengan
baik. Film "Rudi: The Final Track" memberikan gambaran visual yang kuat tentang
petualangan balapan sepeda yang dilandasi oleh imajinasi anak-anak, serta
menawarkan tantangan dan peluang kreatif dalam penggunaan teknik animasi

frame by frame.

Kata kunci: Animasi, Animasi 2D, Frame by Frame, Teknik Animasi, Film
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ABSTRACT

Frame-by-frame 2D animation is a technique used in creating 2D
animation. This research focuses on the implementation of the frame-by-frame
technique in the production of the short animated film titled "Rudi: The Final
Track". This film tells the story of a group of children in a rural neighborhood who
are playing bike races, fueled by their imaginations. The film aims to illustrate how
the power of imagination can transform a simple game into an exciting and epic

adventure for children.

The research process involved three main stages: pre-production,
production, and post-production. In the pre-production phase, the story concept
was developed, storyboards were created, characters were designed, and
keyframes were planned. During production, the animation was created using the
[frame-by-frame technique with the 2D animation sofiware Toon Boom Harmony.
The post-production stage involved editing the animation, adding sound effects, and

visual effects to create a more dynamic and engaging visual experience.

The results of implementing the frame-by-frame technique in this short film
demonstrate its effectiveness in portraying dynamic movement and capturing the
essence of children's imagination and expression. "Rudi: The Final Track" offers a
compelling visual representation of a bike racing adventure driven by children's
imagination, highlighting the creative challenges and opportunities associated with

the frame-by-frame animation technique.

Keyword: Animation. 2D Animation, Frame by Frame, Animation Techniques,

Film
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