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INTISARI

Animasi 2D merupakan seni menciptakan ilusi dengan menyusun
serangkaian gambar secara cepat dan berurutan menggunakan perangkat lunak.
Penelitian ini menggunakan frame by frame yang berfokus dalam penggunaan
teknik rofoscoping dengan tweening dalam pembuatan animasi 2D “Void Seeker
Zero”. Animasi ini menceritakan tentang seorang anak dengan kekuatan aneh yang
mencari ibunya di tengah dunia yang hancur karena monster bernama Void. Dalam
animasi pendek ini terdapat adegan pertarungan antara sang anak dan sang monster
yang menjadi fokus utama dalam penelitian ini.

Pembuatan animasi 2D “Void Seeker' Zero” menggunakan tahap
perancangan produksi animasi, yang terdiri dari pra-produksi, produksi, dan pasca-
produksi. Hasil penelitian dari penggunaan teknik rofoscoping dengan tweening
dalam pembuatan animasi 2D “Void Seeker Zero” mampu meningkatkan kualitas
visual animasi di beberapa adegan. Berdasarkan hasil penelitian menggunakan
kuesioner yang diberikan kepada 5 responden ahli di bidang animasi mendapatkan

nilai validasi sebesar 68.8% yang tergolong “Baik™.

Kata kunci: Animasi 2D, rotoscoping, tweening, frame by frame, visual
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ABSTRACT

2D animation is the art of creating illusions by arranging a series of images
quickly and sequentially using software. This research uses the frame-by-frame
method, which focuses on the use of rotoscoping techniques with tweening in the
creation of the 2D animation “Void Seeker Zero ™. This animation tells the story of
a child with strange powers who searches for his mother in a world destroyed by a
monster named Void. This short animation features a battle scene between the child

and the monster, which is the main problem in this study.

The production of the 2D animation *“Void Seeker Zero " uses the animation
production design stages, which consist of pre-production, production, and post-
production. The results of the research on the use of rotoscoping with tweening in
the production of the 2D animation “Void Seeker Zero” were able to improve the
visual quality of the animation in several scenes. Based on the research results
using a questionnaire administered to 5 expert respondents in the field of

animation, the validation score was 68.8%, which is classified as “Good .

Keyword: 2D animation, rotoscoping, tweening, frame by frame, visual
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