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INTISARI

Animasi 2D memiliki sebuah keunggulan dalam memvisualkan sebuah
gerakan secara ekspresif. Salah satu unsur kelebihan yang dimiliki animasi adalah
mampu mewujudkan/menciptakan sebuah hal yang bersifat ilusi/imajinatif menjadi
hidup atau nyata. Dalam penelitian ini penulis membuat animasi yang bercerita
tentang seorang anak laki-laki yang mengalami kejadian mimpi buruk. Di dalam
cerita tersebut terdapat banyak adegan aksi yang membutuhkan visualisasi karakter.
Untuk itu penulis memilih menggunakan teknik frame by frame untuk
memvisualisasikan gerakan pada animasi.

Tujuan penyusuan penelitian ini antara lain membuat animasi pendek 2D
“Unknown Nightmare” dengan teknik frame by frame, menyampaikan cerita
tentang ilustrasi sebuah kejadian mimpi buruk, Menguji pengaruh teknik frame by
frame dalam menceritakan film animasi Unknown Nightmare.

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian kuantitatif. Metode
penelitian kuantitatif adalah metode yang bersifat matematis dengan tujuan
mengembangkan melalui perhitungan ilmiah berasal dari sampel orang-orang,
berupa pertanyaan mengenai survey untuk menentukan frekuensi dan persentase
tanggapan mengenai perancangan dan pembuatan film animasi 2D.

Penelitian ini menghasilkan video animasi 2D “Unknown Nightmare’ yang
berdurasi 03.58 menit dengan format .mp4 dan ukuran HD 1280x720. Dalam
pembuatan film animasi ini menggunakan software Adobe Animate CC 2017,
Adobe Premiere CS6.

Kata kunci : animasi 2D, frame by frame, imajinatif
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ABSTRACT

2D animation has an advantage in visualizing a movement expressively.
One of the advantages of animation is being able to realize / create an illusory /
imaginative thing into life or reality. In this study, the author made an animation
that tells the story of a boy who experiences a nightmare event. In the story, there
are many action scenes that require character visualization. For this reason, the
author chose to use the frame by frame technique to visualize the movement in the
animation.

The purpose.of this study includes making a 2D short animation "Unknown
Nightmare™ with-a frame by frame technique, telling a story about an illustration
of a nightmare event, testing the influence of the frame by frame technique in telling
the animated film Unknown Nightmare.

This research uses quantitative research methods. Quantitative research
methods are mathematical methods with the aim of developing through scientific
calculations derived from a sample of people, in the form of questions about surveys
to determine the frequency and percentage of responses regarding the design and
filming of 2D animations.

This study produced a 2D animated video "Unknown Nightmare" which is
03.58 minutes long with .mp4 format and HD size of 1280x720. In making this
animated film using Adobe Animate CC 2017 software, Adobe Premiere CS6.

Keywords : 2D animation, frame by frame, imaginative

xviii



