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INTISARI

Anjmasi frame by frome adalah teknik animasi yang disusun dari banyak
rangkalan gambar yang berbeda. Peda animasi frame by frame, setiap perubahan
gerakan atau bentuk sebuah objek diletakan pada frame secara beruntan. Semakin
banysk  frome  yang  digunakan  untuk  menampung  setiap  detail  gerakan  sebunh
benda,  animasi  yang  dihasilkan  akan  semakin  halus.  Teknik  digital  pembuatan
animasi  kartun dibagi menjadi  2 teknik utama yaltu teknik frame by  fiane dan
komputational. Teknjk komputatjorml sehagian besar pengejaanya dibantu dengan
perhitungan komputer seperti  key  frome,  shopping,  ataupun  motion.  Sedangkan
teknik frame by frame mengharuskan adanya kegiatan analisa gerakan dilckukan
penganbar, Teknik frome by franc mampr memvisualisasikan animasi dengan
ekpresif dan  pergerckan  yang tidak hanya  sebatas   pada pergerakan  linear dari
sumbu  x  dan  sumbu  y  namun  bisa  berputar  dengan  sumbu  z.  Saperti  adegan
belkelahi,  bexputar,  melompat ataupLin edegan action  lainnya.  Teknologi  digital
saat   ini   memungkinkan   untuk   menerapkan   teknik   ini   dikarenakan   dapat
mengurangi kesalahan pada proses menggambar frame by franc.

Pada penelitian ini penulis merancang sebuah film animasi 2 Dinensi yang
menceritakan tentang secokor sigung yang dibenci oleh kawanan kelinci karena
baunya yang tidak sedap. Hingga suatu kedka ada sLiatu kej.adian dimanajustni bau
busuk sigung inilah yang manpu menyelanatkan para kelinci dari serangan brutal
Beruang  raksasa..     Dari  konsep  cerita  tersebut  penulis  menggunakan  konsep
animasi 2 Dimensi. Konsep animasi dipilih dikarenakan adegan tersebut bersifat
imaginative dan bertema binatang, schingga agck sulit untuk diceritahan dengan
konsep visual konvensional seperti liveshoot.  Sedangkan teknik pengeriaan yang
digunahan    edalch    frame   by    frome,   mengingat   banyaknya   adegan   yang
membutuhkan ilustrasi gerakan nyata den dilebih lebihkan.

Kata kunci : Sigung, animasi 2D,  frome by frome
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ABSTRACT

Frame by frame animation is an animation technique composed Of marty
diffi!reat sets Of images. Inflame by fivne atrimation, each change in the moveneril
or shape Of an object is placed on the frame in sequence. The more frames that are
usedtoaccommodateeverydetallofanobject'smovements,theresultinganimation
will be smoother. The digital technique Of making animated cartoons is divided into
2   main  techniques   nanely  frame   by  frame   and  computational   techniques.
Computational tec]wiques are mostly sappated lyi computer ca]culatious such as
kay frames, shopping, or motion. While the frame by frame technique requires that
motion  analysis  activities  be  carried out.  Frame  by frame  technique  is  able  to
vis.ralize animation with expressiveness and morvement whieh is nolt only limited to
linear movements Of the x-acts and ycais but can rotate with the z-axis. Like scenes
Of fighiing, spiiwing, jurxping or other action scenes.  Digital technology is now
possit)le to apply  this techrdyue becaiise it carl rediroe errors in the process Of
drawing f rune by f rave.

In this study the author designed a 2-dinensional aninated film that tells Of
askunkofaskwhwhoishatedbyrabbitsbecouseofttsuxpleasanLodor.Untilone
day there was an incident where it was this stinking stink that was able to save the
rabbits ffom the brutal attack Of the giant bear. From the concept Of the story the
ctuthor used the concept Of 2rdirLensiorral animation. The concept Of animation was
chosen because the scene is imaginative and animal-themed, so it is rather di!fficult
to tell with corrventonal visual concepts such as liveshoot. While the workmanship
techiTiqpe used is f rome by f rarle , given the many scenes that require real moi7emertt
illustrations and exaggerated.

keyword .. Skunks, 2D ahimaton frane by frame
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