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INTISARI

Animasi 2D merupakan gambar bergerak yang dibuat dalam bidang visual.
Pembuatan animasi 2D dapat dilakukan menggunakan beberapa teknik, salah
satunya yaitu dengan teknik Frame by Frame. Konsep animasi 2D memiliki
keunggulan dalam cerita yang bersifat imajinatif. Alur cerita yang ada tidak mampu
divisualisasikan menggunakan konsep visual seperti live shoot, sehingga
mengilustrasikannya melalui animasi adalah hal yang tepat. Teknik Frame by
Frame ini adalah teknik menggabungkan gambar satu dengan yang lainnya dan
membentuk sebuah gerakan yang diinginkan. Animasi “Gorila sang [Imuwan” ini
dibuat menggunakan teknik tersebut.

Metode yang digunakan yaitu dengan berbagai macam motode sesuai
dengan urutan yang ada. Metode Kepustakaan yaitu dengan mencari data-data yang
berkaitan dengan animasi 2D, metode observasi yaitu dengan mengamati animasi
yang sudah ada dan dijadikan sebagai referensi, metode analisis yaitu menganalisa
apa saja yang dibutuhkan, dan metode produksi yaitu langkah-langkah
memproduksi sebuah animasi.

Hasil akhirnya yaitu membuat dan menampilkan video animasi.yang sudah
dibuat sesuai dengan tahapan-tahapan dan berdurasi kurang dari 1 menit. Dan video
animasi yang dihasilkan tersebut memenuhi kebutuhan informasi yang dibutuhkan.

Kata Kunci:
Animasi 2D, Frame by Frame, Animasi Pendek
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ABSTRACT

2D animation is a moving image created in the visual field. The concept of
2D animation has the advantage in imaginative stories. If the existing storyline
cannot be visualized using visual concepts, such as live shoots, then illustrating it
through animation is the right thing. A 2D animation can be done using several
techniques, one of them is the Frame by Frame technique. The Frame by Frame
technique is a technique of combining one image with another images and forming
a movement which is wanted. This “Gorilla the Scientist” animation was created
using this technique:

The method that be used is by various methods according to the existing
order. The dlibrary method is looking for data related to. 2D animation, the
observation method is to observe the existing animation and serve as a reference,
the analytical method is to analyze what is needed, and the production method is
the steps to produce an animation.

The esult is to create and display an animated video that has been made in
accordance with the stages and lasts less than 1 minute. And the result of animated
video fulfills the information needs needed.

Keywords: Animation 2D, Frame by Frame, Short Animation
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