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ABSTRACT

Figure skating is a sport renowned for its aesthetic beauty and the athleticism
displayed in movements performed on ice. The film On Ice explores themes of self
love and the self awareness required to avoid pushing oneself beyond one's limits. It
employs 2D animation techniques to enhance storytelling, allowing the audience to
experience the depth of emotion and atmosphere. This study utilizes a qualitative
approach, focusing on categorizing human-centric observations. Data collection
involved a literature review, observations, and interviews—specifically with a figure
skater and a professional ice skating coach on June 6, 2026. The interviews revealed
that the film delivers an immersive and realistic experience rooted in actual events;
the narrative captures the main character's emotional journey, enabling the audience
to empathize deeply with their feelings. Key findings indicate that a strong emotional
connection is _forged between the audience and the story's message. Furthermore, 2D
Visual Effects facilitate audience comprehension of the narrative by adding
illustrative elements, while expert insights confirmed that integrating these 2D effects
is crucial for achieving a realistic cinematic impression. The outcome of this report
is the film On Ice, with a duration of 6 minutes and 10 seconds, produced at a
resolution of 2.560 x 1.440 and 30 frames per second (FPS).

Keywords: Figure Skating, Visual Effect, Storytelling, 2 Dimentional Animation

ABSTRAK

Figure skating merupakan olahraga aspek keindahan dan kesan atletisme dilakukan
dengan gerakan di atas es. Film On Ice mengangkat tema mengenai Self Love dan
kesadaran diri untuk tidak mendorong diri melewati batas. Memanfaatkan teknik 2
Dimensi sebagai pembantu mengadaptasikan Storytelling agar penonton dapat
merasakan kedalaman emosi dan atmosfer. Jenis perancangan adalah kualitatif yang
berfokus pada hasil observasi bersifat humanistik. Proses pendataan dilakukan
dengan menggunakan kajian literatur, observasi, dan wawancara. Telah dilakukannya
wawancara atlet figure skating pelatih professional ice skating pada tanggal 6 Juni
2026. Hasil wawancara, film menampilkan karya yang imersif dan telah terjadi di
kejadian nyata. Dengan pernyataan sebagian besar cerita ditangkap lebih ke
emosional sisi karakter dan bagaimana mereka merasakannya seakan seperti karakter
utama. hasil perancangan adalah terciptanya hubungan emosional yang kuat antar
audiens dan pesan cerita, Visual Effect 2 Dimensi sebagai media memudahkan
penonton untuk memahami adegan cerita dengan menambahkan elemen, dan
wawancara pakar ahli membantu menggabungkan informasi yang didapat mengenai
Visual Effect 2 Dimensi merupakan hal penting agar dapat diciptakannya kesan
realistis. Hasil dari laporan ini merupakan film On Ice dengan durasi 6 menit 10 detik
yang dibuat dengan resolusi 2.560 x 1.440 dan 30 Frame per Second (FPS).

Kata kunci: Figure Skating, Visual Effect, Storytelling, Animasi 2 Dimensi
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