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INTISARI

Skripsi ini membahas perancangan dan pembuatan animasi 2D frame by
frame yang berjudul "Famed." Salah satu masalah penelitian yang diangkat adalah
pengimplementasian teknik frame by frame dalam proses pembuatan animasi.
Masalah ini menjadi penting karena frame by frame menawarkan tingkat detail
yang tinggi dalam setiap gambar animasi, namun seringkali memerlukan waktu dan
usaha ekstra. Penelitian ini bertujuan untuk memahami secara mendalam penerapan
teknik frame by frame, mengidentifikasi tantangan yang mungkin muncul, dan
mencari solusi untuk meningkatkan efisiensi proses pembuatan animasi.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik frame by frame,
di mana setiap frame gambar animasi dibuat secara manual satu per satu.
Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan penciptaan animasi dengan tingkat
detail yang tinggi dan memberikan kebebasan artistik yang lebih besar. Penelitian
juga melibatkan eksplorasi teknik-teknik kreatif dalam frame by frame untuk
menciptakan efek visual yang unik dan memikat. Pemilihan metode ini diharapkan
dapat memberikan pandangan yang jelas tentang proses kreatif dan teknis yang
terlibat dalam pembuatan animasi 2D frame by frame.

Hasil dari penelitian ini menggambarkan dengan rinci pembuatan animasi
frame by frame pada "Famed." Dari hasil penelitian, terungkap bagaimana sctiap
frame gambar diintegrasikan dengan cermat untuk menciptakan alur cerita yang
kohesif dan dinamis. Hasil ini memberikan kontribusi pada pemahaman praktis
tentang implementasi teknik frame by frame dalam produksi animasi, dan hasil
akhir animasi "Famed" menjadi representasi dari upaya penelitian yang dilakukan.
Animasi ini diharapkan mampu memberikan pengalaman visual yang memukau
kepada penonton, sementara skripsi ini memberikan wawasan berharga terkait
proses perancangan dan pembuatan animasi 2D frame by frame secara mendalam.

Kata kunci: Animasi 2D, Multimedia, kartun, Frame by frame.
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ABSTRACT

This thesis examines the planning and execution of the 2D frame-by-frame
animation "Famed." The use of frame-by-frame methods in the animation
generating process was one of the study issues brought up. This problem is
significant because, although it frequently takes more time and work, frame by
frame animation gives a great degree of information in each animated image. This
study attempts to gain a thorough understanding of the use of frame-by-frame
methodologies, pinpoint potential problems, and come up with fixes to boost the
productivity of the animation production process.

The frame-by-frame technique was employed in this study, in which each
animated visual frame is individually made by hand. This method was used because
it gives artists more creative freedom and enables the production of highly detailed
animations. Investigating inventive methods frame by frame to produce distinctive
and captivating visual effects is another aspect of research. It is intended that by
using this approach, the creative and technical processes involved in producing 2D
frame-by-frame animation will be clearly visible.

The research findings provide a detailed account of the process involved in
creating the frame-by-frame animation for "Famed." The study's findings
demonstrated how each picture frame was thoughtfully used to provide a
compelling and dynamic plot. The final animation output "Famed" is a good
representation of the research efforts done, and these results add to the practical
understanding of the application of frame by frame approaches in animation
creation. It is intended that this animation will bring audiences an amazing visual
experience, and that this thesis will offer insightful information on the in-depth
design and production of 2D frame-by-frame animation.

Keyword: 2D Animation, Multimedia, cartoon, Frame by frame.
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