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INTISARI 
 

Film Animasi 2D adalah salah satu jenis animasi yang sering kita jumpai 

maupun itu sebagai hiburan atau media edukatif berbentuk media audio visual. 

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan pembuatan film pendek animasi 2D 

berjudul "Depo" menggunakan teknik frame-by-frame. Film ini mengisahkan 

seorang mahasiswa bernama Bejo yang terjerumus dalam praktik judi online, 

hingga akhirnya mengalami kecanduan dan menyadari konsekuensi negatif yang 

ditimbulkannya. Teknik frame-by-frame adalah sebuah teknik yang dibuat dari 

banyak gambar atau sketsa yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk 

sebuah gerakan yang terlihat hidup. Pemilihan teknik frame-by-frame didasarkan 

pada kemampuannya dalam menghadirkan ekspresi visual yang lebih dinamis dan 

emosional pada karakter. Proses produksi animasi ini melibatkan beberapa 

software, antara lain Clip Studio Paint dan Krita untuk tahap praproduksi seperti 

pembuatan storyboard dan konsep visual, Toon Boom Harmony untuk produksi 

animasi, serta Adobe Premiere Pro untuk tahap pascaproduksi yang mencakup 

penyuntingan dan kompositing. Metode yang digunakan dalam pembuatan flm 

animasi 2D ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang meliputi 

tahapan konsep, desain karakter dan storyboard, pengumpulan data, produksi 

animasi, compositing animasi, evaluasi, dan publikasi. Hasil akhir dari penelitian 

ini adalah flm pendek animasi 2D berdurasi 5 menit 42 detik. Hasil dari penelitian 

ini  dapat menghasilkan sebuah animasi pendek yang menghibur dengan pesan 

mendalam beserta edukatif. Diharapkan film pendek ini mampu mengedukasi 

tentang bahayanya judi online. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by frame, Teknik animasi, Toon boom, Edukasi 
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Abstract 
 

2D Animation Film is one type of animation that we often encounter, 

whether as entertainment or educational media in the form of audio-visual media. 

This research focuses on the design and production of a 2D animated short film 

entitled "Depo" using the frame-by-frame technique. This film tells the story of a 

student named Bejo who falls into online gambling practices, until finally becoming 

addicted and realizing the negative consequences it causes. The frame-by-frame 

technique is a technique made from many images or sketches arranged in such a 

way as to form a movement that looks alive. The choice of the frame-by-frame 

technique is based on its ability to present a more dynamic and emotional visual 

expression to the character. The animation production process involves several 

software, including Clip Studio Paint and Krita for the pre-production stage such as 

making storyboards and visual concepts, Toon Boom Harmony for animation 

production, and Adobe Premiere Pro for the post-production stage which includes 

editing and compositing. The method used in the production of this 2D animated 

film is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which includes the stages 

of concept, character design and storyboard, data collection, animation production, 

animation compositing, evaluation, and publication. The final result of this research 

is a 5-minute, 42-second 2D animated short film. The results of this research can 

produce an entertaining short animation with a profound and educational message. 

It is hoped that this short film will educate people about the dangers of online 

gambling. 

Keyword: 2D animation, Frame by frame, Animation Technique, Toon boom, 

Education

 

 

 


