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Alpha testing
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Animasi 2D

Animasi 3D

Animator

Asset

Awarding

Background

Base color

Beta testing

Clean up

Color palette

Coloring

DAFTAR ISTILAH

Tahap evaluasi internal yang dilakukan oleh peneliti
bersama tim supervisor.

Proses menciptakan ilusi gerakan dengan menggabungkan
serangkaian gambar atau objek.

Animasi yang diciptakan dengan menggunakan gambar dua
dimensi.

Animasi yang diciptakan dengan menggunakan objek tiga
dimensi.

Seseorang yang menciptakan animasi dengan mengatur
gerakan objek atau karakter.

Elemen atau sumber daya yang digunakan dalam produksi
animasi, seperti gambar, suara, atau model 3D.

Pemberian penghargaan atau pengakuan kepada seseorang
atau suatu kelompok atas prestasi, kontribusi, atau
keberhasilan tertentu. Biasanya, pemberian penghargaan ini
dilakukan dalam acara atau seremoni khusus sebagai bentuk
apresiasi dan penghormatan

Latar belakang dalam adegan animasi yang mendukung
objek atau karakter utama.

Warna dasar yang digunakan dalam proses pewarnaan
animasi atau gambar.

Tahap evaluasi eksternal yang melibatkan pihak luar, seperti
ahli animasi untuk mengevaluasi hasil animasi dan
memberikan umpan balik.

Proses membersihkan dan menyempurnakan gambar atau
animasi dengan menghapus garis-garis kasar.

Koleksi warna yang digunakan dalam animasi.

Proses memberikan warna pada gambar atau animasi.
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Compositing

Concept art

Digital

Estimasi

Evaluasi

Export

Filter

Frame

Frame rate

Hero

Hypermedia

Inbetween

Kanvas

Kuisioner

Node view

Nominasi

Proses menggabungkan elemen-elemen yang berbeda dalam
animasi menjadi satu adegan yang lengkap.

llustrasi visual awal yang menggambarkan desain dan
konsep karakter, background, atau objek dalam animasi.
Berkaitan dengan penggunaan teknologi digital dalam
produksi atau pengolahan animasi.

proses atau hasil dari memperkirakan atau menentukan
perkiraan jumlah, ukuran, waktu, atau nilai.

Proses menilai kualitas atau kesuksesan.

Proses menyimpan animasi dalam format yang dapat
digunakan atau ditampilkan di media lain.

Efek atau perubahan yang diterapkan pada animasi untuk
mengubah penampilannya.

Gambar individual dalam serangkaian gambar yang
digunakan untuk menciptakan ilusi gerakan dalam animasi.
Jumlah gambar yang ditampilkan per detik dalam animasi,
juga dikenal sebagai fps (frame per second).

Karakter utama atau pahlawan dalam cerita animasi.

Konten interaktif yang terdiri dari teks, gambar, suara, dan
video yang saling terhubung.

Proses menggambar gambar tambahan antara dua gambar
utama untuk menciptakan transisi yang lebih halus dalam
animasi.

Area kerja atau ruang di mana animasi dibuat atau
direpresentasikan.

Serangkaian  pertanyaan  yang  digunakan  untuk
mengumpulkan data atau pendapat dari responden.
Tampilan visual yang menunjukkan hubungan antara elemen
- elemen dalam suatu komposisi animasi.

Proses penominasian atau pengajuan suatu karya untuk

memperoleh penghargaan atau pengakuan tertentu.

Xviii



Observasi

Onion skin

On ones

On threes

On twos

Oppacity

Pasca produksi

Peg

Pencil tool

Pose

Pra produksi

Prinsip animasi

Produksi

Proses mengamati dan mempelajari suatu objek sebagai ide
referensi.

Fitur dalam perangkat lunak animasi yang memungkinkan
animator melihat gambar sebelumnya dan berikutnya dalam
serangkaian gambar.

Setiap gambar dalam animasi mewakili satu frame,
menciptakan gerakan yang halus.

Setiap gambar dalam animasi mewakili tiga frame,
menciptakan gerakan yang lebih lambat tetapi lebih efisien
secara waktu.

Setiap gambar dalam animasi mewakili dua frame,
menciptakan gerakan yang lebih cepat tetapi mungkin lebih
kasar.

Tingkat transparansi atau kejernihan suatu objek dalam
animasi.

Tahap produksi setelah proses produksi, termasuk
penyuntingan, efek suara, dan finishing lainnya.

Tanda atau penanda yang digunakan untuk menjaga
konsistensi dalam pergerakan objek atau karakter dalam
animasi.

Alat dalam perangkat lunak animasi yang digunakan untuk
menggambar atau membuat sketsa gambar.

Posisi atau ekspresi karakter.

Tahap persiapan sebelum produksi dimulai, termasuk
pengembangan konsep, desain karakter, dan storyboard.
Prinsip-prinsip dasar yang digunakan untuk menciptakan
gerakan dalam animasi, seperti squash and stretch,
anticipation, dan follow through.

Tahap pembuatan, termasuk penggambaran, animasi, dan

pengolahan.
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Render

Render view node

Resolusi

Rough sketch

Sakuga

Scene

Shading

Shot
Skala likert

Sketsa

Software

Storyboard

Supervisor

Timing

Visual

Visual effect

Proses menghasilkan gambar atau animasi akhir dengan
menggabungkan elemen-elemen dan menerapkan efek.
Properti layer node di node view.

Kualitas gambar atau animasi yang ditentukan oleh jumlah
piksel dalam gambar.

Sketsa kasar atau draf awal dalam pembuatan animasi atau
gambar.

Istilah dalam industri animasi Jepang yang merujuk pada
adegan atau momen animasi yang sangat baik secara teknis
dan artistik.

Bagian tertentu dari animasi yang menggambarkan peristiwa
atau adegan yang berbeda.

Proses memberikan tampilan tiga dimensi pada objek atau
karakter dalam animasi.

Bagian singkat dari adegan animasi.

Skala pengukuran dengan kategori yang terstruktur untuk
mengukur preferensi atau opini.

Gambar kasar atau draf awal yang digunakan sebagai
panduan dalam pembuatan animasi.

Program komputer atau perangkat lunak.

Urutan gambar atau panel yang menggambarkan adegan dan
urutan dalam animasi atau film.

Seseorang yang bertanggung jawab mengawasi dan
mengarahkan.

Penentuan kecepatan dan durasi setiap gerakan dalam
animasi.

Berkaitan dengan aspek visual atau penampilan dalam
animasi.

Efek khusus yang ditambahkan dalam animasi untuk
menciptakan efek atau kejadian yang tidak mungkin terjadi

dalam dunia nyata.
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Waterbending Pengendalian atau manipulasi air.
Wawancara Proses bertanya dan menjawab antara seorang pewawancara
dan responden untuk mendapatkan informasi atau pendapat.

Write Note Pengaturan rendering sebuah scene.
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INTISARI

Animasi digital 2D dengan teknik frame by frame adalah proses pembuatan
animasi di mana setiap frame atau gambar individu dibuat secara digital. Teknik ini
memungkinkan animator untuk membuat gerakan yang halus dan teratur dengan
mengambil perubahan kecil dari setiap frame sebelumnya. Dalam pembuatan
animasi, animator dapat menggunakan perangkat seperti tablet grafis atau mouse
dan menggunakan fitur onion skin untuk melihat frame sebelum dan sesudah saat
membuat animasi. Dengan menggunakan teknik frame by frame, animator dapat
mengontrol timing dan tempo gerakan dengan presisi untuk memvisualisasikan

adegan yang dibuat.

BOIM "Battle Of Indie Multimedia" adalah sebuah acara tahunan yang
diadakan oleh Program Studi Teknologi dan rumpun Asisten Multimedia, bertujuan
untuk memberikan penghargaan pada karya-karya mahasiswa Universitas Amikom
Yogyakarta yang tertarik dalam bidang multimedia. Pada tahun 2023, BOIM tahun
ini mengusung tema "Expect the Unexpected". Untuk menggambarkan tema
tersebut, dibutuhkan sebuah video pendahuluan yang menunjukkan tantangan yang
dihadapi oleh mahasiswa selama belajar dari jarak jauh akibat pandemi Covid-19,
dan menampilkan pertarungan antara monster dan mahasiswa. Pembuatan video
tersebut memerlukan konten video berupa animasi 2D agar pertarungan tersebut

dapat divisualisasikan dengan baik.

Untuk membuat animasi ini, digunakan beberapa aplikasi seperti
Toonboom Harmony, Adobe Animate, atau TVPaint lalu dilanjutkan dengan
Adobe After Effect dan Adobe Premiere. Proses pembuatan dimulai dengan
pembuatan cerita, storyboard animasi, pembuatan karakter dan latar belakang,
proses animasi, dan akhirnya dilakukan compositing yang menghasilkan video

animasi 2D dengan estimasi durasi 25 detik.

Kata kunci: animasi, 2D, grafis, BOIM.
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ABSTRACT

2D digital animation using frame-by-frame technique is a process of
creating animation in which each individual frame or image is digitally created.
This technique allows animators to create smooth and consistent motion by taking
small changes from each previous frame. In animation production, animators can
use devices such as graphic tablets or a mouse and use onion skinning features to
view previous and next frames while creating animations. By using the frame-by-
frame technique, animators can precisely control the timing and tempo of

movements and efficiently create animations.

BOIM (Battle Of Indie Multimedia) is an annual event held by the
Technology Study Program and Multimedia Assistant cluster, aiming to award
student works from University Amikom Yogyakarta who are interested in
multimedia. In 2023, this year's BOIM carries the theme "Expect the Unexpected".
To illustrate this theme, a prelude video is required that shows the challenges faced
by students during remote learning due to the Covid-19 pandemic, and features a
battle between monsters and students. Creating the video requires visual effects so

that the battle can be visualized well.

To create this animation, several applications are used such as Toonboom
Harmony, Adobe Animate, or TVPaint, followed by Adobe After Effects and
Adobe Premiere. The production process begins with creating the story, animating
the storyboard, designing characters and backgrounds, animating the scenes, and
finally, performing compositing to produce a 2D animated video with an estimated

duration of 25 seconds.

Keyword: animation, 2 dimensional, graphic, BOIM.
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