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INTISARI

Animasi dua dimensi (2D) adalah teknik pembuatan animasi dengan
menggunakan gambar bersumbu dua yaitu x dan y. Animasi 2D dibentuk dari
beberapa gambar yang digerakan secara berurutan dan cepat. Beberpa gambar
tersebut dibentuk dari gambar yang memiliki pose yang berbeda-beda untuk
disusun menjadi sebuah gambar yang utuh.

Karya ilmiah ini akan membahas tentang pembuatan animasi 2D “Semut
dan Belalang dengan menggunakan Teknik frame by frame. Teknik frame by frame
ini memerlukan banyak gambar tiap framenya sehingga pergerakan karakter terlihat
halus. Dalam penelitian ini penulis menggunakan 3 aplikasi, yaitu: Clip Studio
Paint, Adobe After Effect, dan Adobe Premiere, dan juga proses proses pembuatan
animasi ini meliputi, pra produksi, produksi, dan pasca produksi.

Menurut (Munir, 2012) teknik animasi frame by frame merupakan teknik
animasi yang disusun dari beberapa rangkaian gambar yang diatur secara berurutan
atau bergantian, yang dimana setiap perubahan gerakan atau bentuk sebuah objek
diletakkan pada frame secara berurutan.

Kata Kunci: Teknik frame by frame, Animasi 2D, Adobe After Effect, Clip
Studio Paint, Adobe Premiere

XViil



ABSTRACT

Animation two dimension (2D) is technique making animation with use
picture wheelie two namely x and y. 2D animation formed from a number of moved
image _ by sequential and fast. Some picture the formed from pictures that have
different poses for arranged Becomes a complete image.

Creation scientific this will discuss about making 2D animation “ Ant and
Grasshopper with using the frame by frame technique. This frame by frame
technique need many picture each the frame so that movement character seen
smooth. In study this writer using 3 applications , namely : Clip Studio Paint, Adobe
After Effects, and Adobe Premiere, as well as the processing process making
animation this include , pre production , production and post production.

According to (Munir, 2012) frame by frame animation technique is an
animation technique composed of several series of images arranged sequentially
or alternately, in which every change in the movement or shape of an object is
placed on the frame sequentially.

Keyword: Frame by frame technique, 2D animation, Adobe After Effects,
Clip Studio Paint, Adobe Premiere.

XiX



	PERANCANGAN DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D SEMUT DAN BELALANG MENGGUNAKAN TEKNIK FRAME BY FRAME
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	INTISARI
	ABSTRACT

