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Rendering
Rough sketch
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Tool

penempatan gambar pada canvas
kegiatan siaran langsung
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png
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keseimbangan yang ideal
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alat atau fitur dalam sebuah software
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INTISARI

Animasi 2D merupakan gambar objek bergerak yang seolah olah hidup.
Pembuat animasi 2D dapat menggunakan salah satu teknik, salah satunya yaitu
dengan teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame ini adalah penggabungan
gambar yang berbeda secara beraturan sehingga muncul efek gambar bergerak.
Animasi Looping adalah Teknik animasi yang disusun dari beberapa rangkaian
frame gambar yang berbeda yang nantinya frame terakhir akan kembali lagi seperti
pada frame gambar awal dan jika diputar berulang terus menerus akan terlihat tidak
terputus-putus. Teknik ini sama seperti Teknik Frame by Frame hanya saja untuk
animasi looping gerakannya lebih sederhana. Pembuatan animasi looping ini
merupakan projek dari klien pada fiverr marketplace dengan kebutuhan animasi looping
yang nantinya animasi tersebut akan digunakan sebagai visualisasi konten live streaming
musik Lo-Fi atau yang lainnya. Animasi 2D dengan konsep looping ini karena dapat
menggambarkan sebuah hal yang tidak memungkinkan di dunia nyata atau tidak dapat
dibuat dengan cara live shot.

Kata Kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Looping, Fiverr
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ABSTRACT

2D animation is a moving image of objects that appears to come to life. The creators
of 2D animation can employ various techniques, one of which is the Frame by Frame
technique. The Frame by Frame technique involves combining different images in a
sequential manner to create the illusion of a moving image. Looping animation is a
technique in which a series of different frames are arranged, and the final frame repeats
itself, just like the initial frame, creating a continuous loop when played repeatedly. This
technique is similar to the Frame by Frame technique, but the movements in looping
animation are simpler. The creation of this looping animation is a project commissioned
by a client on the Fiverr marketplace. The client requires a looping animation to be used
as a visualization for Lo-Fi music live streaming or other similar content. The concept of
2D animation with looping is chosen because it can depict something that is impossible in
the real world or cannot be captured through live shots

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Looping, Fiverr
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