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INTISARI

Teknik pembuatan frame by frame animasi telah mengalami perkembangan
yang tidak biasa untuk memasuki era digital. Meskipun teknik ini masih terkesan
tradisional, teknik ini tetap memiliki kelebihan dibandingkan dengan teknik
animasi komputasi. Diantaranya adalah teknik frame by frame yang mampu
memvisualisasikan gerakan karakter seperti nyata gerakan manusia. Seperti
berputar, melompat, berubah gerakan, ekspresi, dan gerakan aksi lainnya dari
karakter.

Dalam penelitian ini penulis membawakan sebuah cerita tentang ilustrasi
manusia yang sedang terkena penyakit, lalu dia meminum obat tersebut. Disinilah
ilustrasi proses dimana obat tersebut masuk melalui tenggorokan hingga masuk ke
perut lalu melawan virus yang merupakan penyakitnya. Di ceritanya ada banyak
adegan aksi yang membutuhkan visualisasi karakter. Untuk itu penulis memilih
gunakan teknik frame by frame untuk memvisualisasikan gerakan pada animasi.

Sebelumnya penulis menganalisis kelayakannya dari cerita yang akan
dianimasikan, dan pada akhirnya akan diuji apakah teknik yang digunakan dapat
membantu dalam menyampaikan cerita dan kelayakan animasi yang telah dibuat.

Kata kunci : animasi 2D, teknik frame by frame, teknik komputasi
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ABSTRACT

The technique of making frame by frame animation has undergone unusual
developments to enter the digital era. Although this technique still seems
traditional, this technique still has advantages compared to computational
animation techniques. Among them is a frame by frame technique that is able to
visualize the movement of characters like real human movements. Such as turning,
jumping, changing movements, expressions, and other action movements of the
character.

In this study, the author brings a story about an illustration of a human
being who is suffering from a disease, then he takes the drug. This is an illustration
of the process where the drug enters through the throat to enter the stomach and
then fights the virus which is the disease. In the story there are many action scenes
that require character visualization. For this reason, the author chooses to use the
frame by frame technique to visualize the movement in the animation.

Previously, the author analyzed the feasibility of the story to be animated,
and in the end it will be tested whether the techniques used can help in conveying
the story and the feasibility of the animation that has been made.

Keywords - 2D animation, frame by frame technique, computational technique.
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