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PERANCANGAN FRAME BY FRAME UNTUK SHORTVIDEOANIMASI
2 DIMENSI BERJUDUL “EKSPEKTASI” SEBAGAI MEDIA PROMOSI

DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

ABSTRAK

Rendahnya tingkat pemahaman dan minat siswa/i SMA/SMK terhadap Program
Studi DIII Desain Komunikasi Visual Politeknik Harapan Bersama mendorong
perlunya media promosi yang sesuai dengan tren generasi muda. Untuk menjawab
tantangan tersebut, penelitian ini merancang sebuah Animasi Frame by frame
untuk animasi 2D pendek berjudul “Ekspektasi”, dengan memakai gaya visual
anime Jepang yang diminati oleh kalangan remaja, khususnya Gen Z dan Y.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, kuesioner daring, wawancara,
serta studi pustaka yang berkaitan dengan animasi 2D dan desain komunikasi
visual. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis tematik untuk
menemukan pola minat, persepsi, dan preferensi media komunikasi visual siswa.
Proses perancangan meliputi tahapan pra-produksi (desain karakter, storyboard,
dan konsep cerita), produksi (animasi frame by frame menggunakan Clip Studio
Paint dengan teknik on threes), hingga pasca-produksi (penyelarasan audio,
penyesuaian warna, dan rendering). Hasil perancangan berupa animasi frame by
frame dengan enam scene dan tujuh puluh enam shot yang menampilkan alur
cerita relevan dengan pengalaman siswa dalam menemukan passion di bidang
desain. hasil animasi 2D berjudul “Ekspektasi” ini dapat berkontribusi dalam
meningkatkan efektivitas promosi Program Studi Desain Komunikasi Visual
Poltek Harber, serta menjadi media komunikasi visual yang menarik dan relevan
bagi calon mahasiswa baru. Selain itu, karya ini juga menjadi sarana penulis
dalam menerapkan keahlian sebagai animator frame by frame dan memperkaya
portofolio kreatif pribadi.

Kata Kunci: Animasi Frame by frame, Animasi 2D, Iklan, Promosi
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DESIGNING A 2D SHORT ANIMATION “EKSPEKTASI” THROUGH
FRAME-BY-FRAME TECHNIQUE AS A PROMOTIONALMEDIA

ABSTRACT

The lack of understanding and interest among high school and vocational school
students in the Diploma III Visual Communication Design Study Program at
Politeknik Harapan Bersama highlights the need for promotional materials that
resonate with today's youth trends. To tackle this issue, this research created a
frame by frame 2D short animation called "Ekspektasi," which uses the Japanese
anime style that teenagers, especially Gen Z and Y, love. This study took a
qualitative approach, gathering data through observations, online surveys,
interviews, and literature reviews related to 2D animation and visual
communication design. The data was analyzed using thematic analysis to uncover
patterns in students' interests, perceptions, and preferences regarding visual
communication media. The design process included pre-production (character
design, storyboard, and storyline), production (frame by frame animation using
Clip Studio Paint with the on threes technique), and post-production (audio
syncing, color correction, and rendering). The end product was a frame by frame
animation featuring six scenes and seventy-six shots that tell a story relevant to
students' journeys in finding their design passion. The animation "Ekspektasi"
aims to improve the effectiveness of promotional strategies for the Visual
Communication Design Study Program at Politeknik Harapan Bersama and act
as an engaging and relevant visual communication tool for potential students.
Additionally, this project allowed the author to showcase their skills as a frame by
frame animator and enhance their personal creative portfolio.

Keywords: Frame by frame Animation, 2D Animation, Advertising, Promotion
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