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INTISARI

Animasi atau animation berasal dari kata animate dan motion. Animasi
secara umum dapat dikatakan sebagai suatu sequence gambar yang ditampilkan
pada tenggang waktu tertentu sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak. Pada
animasi 2D, untuk menciptakan sebuah animasi dari karakter terutama yang bersifat
realistis, masih dirasa sulit bagi para animator dan hasil dari animasi juga sangat
bergantung pada keahlian desain artis-atau pembuat gambar karakter.

Dalam penelitian ini penulis menganalisis teknik frame by frame dan
membuat animasi 2D berjudul I AM". Karena teknik frame by framem banyak
menggunakan gambar atau pose yang berbeda-beda dari sebuah karakter untuk
setiap frame. Sehingga bias menciptakan gerakan yg dinamis.

Animasi frame by frame merupakan bentuk animasi paling sederhana.
Teknik frame by frame memungkinkan pergerakan animasi dan juga kamera
menjadi lebih dinamis dan fleksibel dalam sebuah animasi 2D. Untuk itu penulis
membuat film animasi pendek 2D “I AM” dengan teknik frame by frame sebagai
dasar penelitian ini.

Kata Kunci : Film, 2D Animasi, Clip Studio Paint, Adobe After Effects, Teknik
Frame By Frame.



ABSTRACT

Animation comes from the word.animate and motion. Animation in general
can be said to be a sequence of images displayed at a certain time period so that it
creates an illusion of moving images. In 2D animation, to create an animation of
characters especially realistic, it is still difficult for animators and the results of
animation are also very dependent on the design skills of the artist or character
image maker.

In this study the authors analyzed frame by frame techniques and created a
2D animation titled "I AM". Because many frame by frame techniques use different
images or poses of a character for each frame. So bias creates dynamic movements.

Frame by frame animation is the simplest form of animation. Frame by
frame techniques allow the movement of animations as well as the camera to be
more dynamic and flexible in a 2D animation. For that the author made a 2D
animated short film "1 AM" with frame by frame techniques as the basis of this
research.

Keywords : Film, 2D Animation, Clip Studio Paint, Adobe After Effects, Teknik
Frame By Frame.



