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INTISARI

Kemajuan teknologi dalam bidang informasi berkembang sangat pesat pada
saat ini, salah satunya dalam bidang animasi. Animasi merupakan salah satu media
untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran dalam bentuk visual grafis yang
bergerak. Proyek ini merupakan proyek animasi 2D dengan menggunakan teknik
frame by frame.

Animasi 2D adalah animasi yang berasal dari gambar dua dimensi yang
dianimasikan. 2D adalah suatu gambar yang dihasilkan dengan cara menggunakan
dua sumbu, sumbu ini biasa disebut dengan istilah sumbu x dan sumbu y. Animasi
2D menggunakan beberapa gambar berurutan yang digerakkan agar objeknya
terlihat seperti nyata dan hidup. Metode frame by frame merupakan teknik
menggambar animasi yang menciptakan ilusi gerakan dengan membuat perubahan
bertahap pada setiap frame. Dalam prosesnya, keyframe digunakan sebagai acuan
supaya animasi terlihat lebih halus dan lebih lancar.

Proses pengerjaan animasi ini dibagi menjadi 3 tahap, yaitu Pra-Produksi,
Produksi, dan Pasca-Produksi. Animasi ini dibuat dengan bantuan perangkat lunak
Toon Boom Harmony 21.

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Keyframe, Toon Boom Harmony.
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ABSTRACT

Technological advances in the field of information are developing very
rapidly at this time, one of which is in the field of animation. Animation is one of
the media to convey information and learning in the form of moving graphic visuals.
This proyek is a 2D animation proyek using frame by frame technique.

2D animation is an animation that comes from animated two-dimensional
images. 2D is an image that is produced by using two axes, these axes are
commonly referred to as the x-axis and y-axis. 2D animation uses several sequential
images that are moved to make the object look real and alive. The frame by frame
method is an animation drawing technique that creates the illusion of movement by
making gradual changes to each frame. In the process, keyframes are used as a
reference so that the animation looks smoother and smoaother.

The process of working on this animation is divided into 3 stages, namely
Pre-Production, Production, and Post-Production. This animation was created
with the help of Toon Boom Harmony 21.

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Keyframe, Toon Boom Harmony.
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