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Frame media atau struktur yang melampirkan/melingkupi satu 

gambar 

Frame by frame teknik animasi yang menggunakan susunan rangkaian 

gambar atau frame  

Frame rate banyaknya frame atau rangkaian gambar yang dapat 

ditampilkan animasi dalam waktu satu detik. Nilai frame 

rate ditampilkan dengan satuan fps (frame per second) 

Layer suatu lapisan media atau struktur yang melampirkan atau 

melingkupi satu atau beberapa frame pada lembar kerja 

software multimedia. Layer dapat disusun secara paralel di 

mana layer paling atas menutupi layer di bawahnya 
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INTISARI 

 

Inagurasi Exhibition atau Gelar Karya Mahasiswa merupakan pameran 

karya yang menjadi mata kuliah wajib bagi mahasiswa-mahasiswa Universitas 

Amikom Yogyakarta dari program studi Teknologi Informasi pada semester 5. 

Dalam pelaksanaannya, Inagurasi Exhibition tahun 2023 ini membutuhkan aset 

berupa animasi-animasi 2D efek petir yang akan dipakai dalam project Opening 

Music Video pada hari pembukaannya. 

Penelitian ini dibuat dengan tujuan menerapkan teknik frame by frame 

dalam pembuatan aset efek petir animasi 2D pada Opening Music Video dalam 

Acara Inagurasi Exhibition 2023. Penelitian ini dibuat berdasarkan penerapan teori 

produksi animasi 2D dan teknik frame by frame dalam proses pembuatan project-

nya. Project dikerjakan dengan mengikuti tahapan-tahapan animasi pada umumnya, 

meliputi proses key animation, clean-up, coloring, pemberian efek glow, dan 

rendering. Proses pengambilan data dilakukan secara kuantitatif dari pakar animasi 

2D yang berasal dari CV Parama Creative untuk menilai kelayakan hasil project.  

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa bahwa project aset petir animasi 

2D yang dibuat masuk dalam kategori “baik” dengan nilai sebesar 71,33% dari 3 

responden. Aset-aset petir ini pada nantinya akan digunakan dalam Opening Music 

Video yang akan ditayangkan pada sesi pembukaan acara Inagurasi Exhibition 

2023. 

 

Kata kunci: animasi, 2 dimensi, petir, frame by frame, Exhibition, opening, 

project. 
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ABSTRACT 

 

The Inauguration Exhibition or Gelar Karya Mahasiswa is a work exhibition 

which is a mandatory subject for Amikom Yogyakarta University students from the 

Information Technology study program in their 5th semester. For this year, the 2023 

Inauguration Exhibition requires assets in the form of 2D thunderbolt effects 

animations which will be used in the Music Video Opening project on its opening 

day.  

This research was created with the aim of applying the frame by frame 

technique in making 2D animated thunderbolt effect assets on the Opening Music 

Video at the 2023 Inauguration Exhibition Event. This research was made based 

on the application of 2D animation production theory and frame by frame 

techniques in the process of making the project. The project is done by following 

some stages of animation in general, including key animation, clean-up, coloring, 

and rendering processes. The data collection process was carried out quantitatively 

from 2D animation experts from CV Parama Creative to assess the feasibility of 

the project results.  

The results of the study show that the 2D animated thunderbolt asset project 

made is in the “good” category with a value of 71,33% of 3 respondents. These 

thunderbolt assets will later be used in the Opening Music Video which will be 

shown at the opening session of the 2023 Inauguration Exhibition. 

 

Keyword: animation, 2 dimension, thunderbolt, frame by frame, Exhibition, 

opening, project.
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