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INTISARI

Terdapat beberapa teknik dalam pembuatan animasi 2D. Salah satunya adalah
dengan teknik frame by frame dengan menggambar satu per satu gerakan per frame
yang di gabungkan menjadi satu hingga menjadi sebuah film animasi. Teknik animasi
yang paling sederhana adalah teknik frame by frame. Teknik ini adalah teknik paling
tua dalam membuat film animasi 2D. Ada beberapa tahapan dalam pembuatan
animasi 2 dimensi dengan menggunakan teknik frame by frame ini. Tahapan pertama
yaitu pra produksi yang meliputi penentuan tema untuk ide cerita, pembuatan naskah
cerita, logline, desain karakter, desain environtment, dan storyboard. Tahapan kedua
yaitu produksi yang meliputi proses penggambaran karakter terdiri dari pembuatan
key frame dan in between, pewarnaan karakter, pembuatan background, dan
penganimasian. Tahapan ketiga yaitu pasca produksi yang meliputi editing,

compositing, dan rendering.

Dalam pembuatan animasi ini terdapat pergerakan pesawat kertas yang
terbang dengan imaginatif sebagai gambaran akan sebuah harapan dan sulit jika
dilakukan dengan teknik pengambilan gambar secara liveshoot, sehingga membuat

konsep cerita ini sangat cocok menggunakan teknik animasi frame by frame,

Kata kunci: Animasi 2D, Teknik frame by frame, desain karakter
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ABSTRACT

There are several techniques in making 2D animation. One of them is the
frame by frame technique by drawing one movement per frame which is combined
into one to become an animated film. The simplest animation technique is the frame
by frame technique. This technique is the oldest technique in making 2D animated
films. There are several stages in making 2-dimensional animation using this frame
by frame technique. The first stage is pre-production which includes determining
themes for story ideas, writing story scripts, loglines, character designs, environment
designs, and storyboards. The second stage is production which includes the process
of depicting characters consisting of making key frames and in between, coloring
characters, making backgrounds, and animating them. The third stage is post-

production which includes editing, compositing, and rendering.

In making this animation there is a movement of paper airplanes that fly
imaginatively as a picture of hope and it is difficult if done with liveshoot shooting
techniques, so that this story concept is very suitable for using frame by frame

animation techniques.

Keywords: 2D animation, frame by frame technique, character design
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