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INTISARI

Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan dan menggerakan benda mati
dengan memberikan dorongan dan kekuatan serta memasukan semangat dan emosi
sehingga benda tersebut menjadi seolah-olah hidup dan bergerak. Ada beberapa
teknik yang di gunakan dalam pembuatan animasi, salah satunya adalah pembuatan
animasi dengan menggunakan teknik frame by frame, Animasi Frame by Frame
adalah membuat sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar/objek yang diam (still
image) frame demi frame-nya.

Metode pembuatan animasi Frame by Frame memiliki tahapan yang sama
seperti film animasi lain, tahapan yang di lakukan adalah membuat konsep ide
cerita, sinopsis, story line, skenario, storyboard, animatic storyboard,
pengumpulan materi, gambar dan suara, pembuatan animasi, komposisi, editing,
rendering, dan packaging.

Dalam membuat animasi sangat di butuhkan ketelitian dan kesabaran dan
optimalisasi berbagai komposisi sehingga akan menghasilkan output film animasi
yang bisa menyampaikan pesan dan isi dari film yang di buat serta tidak kalah
menariknya dengan animasi yang di buat di perangkat lunak seperti Blender, atau
pun Maya. Dari permasalahan di atas, muncul ide dari penulis untuk merancang
dan membuat animasi 2D dengan teknik frame by frame yang akan diberi judul
“FIGHTING”

Kata kunci : Animasi, Frame by frame, Fighting
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ABSTRACT

Animation is an activity animate and inanimate objects moving by providing
encouragement and strength and enter the spirit and emotions that these objects be
as if alive and moving. There are several techniques used in creating animation,
one of which is by using the technique of making animated frame by frame, Frame
by Frame Animation is making an illusion of movement of an image / object
stationary (still image) frame by frame.

Method of making animation frame by frame has the same stages as other
animated films, stages in doing Is making the concept of story ideas, sinopsos, story
line, scenario, storyboard, animatic storyboard, collection materials, images and
sound, animation creation, composition, editing , rendering, and packaging.

In making the animation is in need of care and patience and optimization of
various compositions which will produce output animated films that can convey the
message and content of the film that was made and no less interesting with
animation created in software such as Blender, or Maya. From the above problems,
the idea of the author to design and create 2D animation frame by frame technique
which will be titled "FIGHTING"

Keywords: animation, frame by frame, Fighting
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