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RINGKASAN

Animasi merupakan media hiburan, yang mana menampilkan susunan gambar 2
dimensi kemudian dijalankan sesuai urutan yang sudah di tentukan agar gambar
terlihat seperti bergerak. Ada berbagai macam metode animasi salah satunya teknik
frame by frame. Dengan teknik frame by frame inilah dapat ditentukan urutan
pembuatan dan susunan gambar agar dapat tervisualisasikan dengan baik.
Keunggulan dengan dapat menggambarkan sebuah meta-realita sehingga lebih
imajinatif. Metode yang digunakan ada berbagai macam. Metode literatur yaitu
dengan mencari data-data yang berkaitan dengan animasi 2d. Metode observasi
adalah dengan mengamati animasi yang sudah ada untuk bahan referensi. Penelitian
ini menghasilkan sebuah film animasi 2d pendek berjudul “SCARS” dengan
menggunnakan teknik frame by frame.

Kata kunci: Animasi, 2D, Frame by frame, Scars
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ABSTRACK

Animation is an entertainment medium, which displays a 2-dimensional
arrangement of images and then runs them in a predetermined sequence so that the
images appear to move. There are various kinds of animation methods, one of which
is the frame by frame technique. With this frame-by-frame technique, the order of
creation and arrangement of images can be determined so that they can be
visualized properly. The advantage is being able to describe a meta-reality so that
it is more imaginative. There are various methods used. The literature method is to
find data related to 2d animation. The observation method is to observe an existing
animation for reference material.This research produces a short 2D animated film
entitled "SCARS" using the frame by frame technique.

Key word: Animation, 2D, Frame by frame, Scars
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