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Fotografi proses atau metode untuk menghasilkan gambar atau foto 

dari suatu objek dengan merekam pantulan cahaya yang 

mengenai objek tersebut pada media yang peka cahaya. 

Frame     Suatu gambar dari banyak gambar  

Frame rate    Jumlah gambar yang ditampilkan per detik  

Hardware    Perangkat keras  

Inbetween    Gambar diantara 2 gambar pose utama. 

Kartun Animasi dalam gaya tidak realistis atau semi-realistis. 

Keyframe    Pose dasar atau utama dalam animasi 

Kuesioner teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab 

Layer   lapisan. 

Layout     Rancangan gambaran secara detail  

Likert scale skala penelitian yang digunakan untuk mengukur sikap dan 

pendapat 

Literatur bahan bacaan yang digunakan dalam berbagai macam 

aktivitas intelektual hingga rekreasi. 

Live shoot    Pengambilan gambar secara langsung  

Motion  Graphic Gambar grafis yang bergerak 

Morphing mengubah satu bentuk menjadi bentuk lain dengan 

menampilkan serangkaian frame yang menciptakan gerakan 

halus begitu bentuk pertama mengubah dirinya menjadi 

bentuk lain 
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Observasi memahami pengetahuan dari sebuah fenomena berdasarkan 

pengetahuan dan gagasan yang sudah diketahui sebelumnya 

Outline Gambar Garis tebal pada gambar agar karakteristiknya terlihat jelas 

Path Animation animasi yang bergerak pada garis kurva dalam lintasan. 

Referensi Informasi yang dijadikan rujukan atau petunjuk dengan 

tujuan untuk mempertegas suatu pernyataan. 

Rendering    Proses hasil akhir menjadi video yang utuh  

Scene      Satu atau gabungan beberapa shot  

Sequence    Gabungan scene yang berurutan  

SLIPPERS  Sepasang sandal 

Software    Perangkat lunak 

Sound Effect    Efek music/suara/bunyi-bunyian pada adegan tertentu. 

Spline   Representasi matematis dari kurva 

Storyboard  menggambar sketsa sebagai alat perencanaan. 

Style      Gaya atau bentuk  

Supranatural  Kejadian yang melampaui daya nalar manusia umumnya 

Tipografi teknik memilih dan menata huruf dengan pengaturan 

penyebarannya pada ruang yang tersedia, untuk 

menciptakan kesan tertentu, guna kenyamanan membaca 

semaksimal mungkin. 

Tsukumogami Hantu jepang yang berwujud benda. 

Vektor    besaran yang mempunyai arah 

Value   nilai pada sesuatu 
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INTISARI 

Animasi 2 Dimensi digunakan untuk mengilustrasikan sebuah cerita 

dalam sebuah gambar yang bergerak yang mana tidak bisa dilakukan dengan 

menggunakan teknik Live Shoot. Salah satu teknik pembuatannya adalah 

dengan menggunakan teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame sendiri 

adalah teknik pembuatan animasi yang menggunakan susunan gambar per frame 

untuk menciptakan sebuah gerakan. Teknik ini mampu menciptakan gerakan 

yang lebih ekspresif dari gerakan pada umumnya, dan juga dilengkapi dengan 

Teknik Motion Graphic, Motion Graphic / grafik gerak adalah potongan animasi 

atau rekaman digital yang menciptakan ilusi gerakan atau perputaran, dan 

biasanya digabungkan dengan audio untuk digunakan dalam proyek 

multimedia, Teknik ini digunakan untuk melengkapi Teknik Frame by Frame 

agar mempersingkat waktu pengerjaan karena banyaknya scene yang 

gerakannya hamper sama.  

Animasi 2 Dimensi mengilustrasikan cerita yang telah dibuat. Animasi 

“Slippers” merupakan animasi fiksi yang menceritakan tentang sepasang sandal 

yang tiba-tiba hidup yang tidak mau dibuang pemiliknya. Dengan menggunakan 

animasi 2 dimensi, cerita mampu diilustrasikan ke dalam sebuah video agar 

dapat tersampaikan dengan baik.  

Proses dalam pembuatan video animasi “Slippers” melalui beberapa 

tahapan, diantaranya adalah pengumpulan data, analisa kebutuhan aset, proses 

produksi, dan melakukan evaluasi, yang di akhiri dengan kesimpulan dan saran.  

  

Kata kunci: Animasi 2D, Slippers, Frame by Frame, Motion Graphic.  
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ABSTRACT 

2D animation is used to illustrate a story in a moving image which cannot 

be done using Live Shoot techniques. One of the manufacturing techniques is to use 

the Frame by Frame technique. The Frame by Frame technique itself is an 

animation creation technique that uses an arrangement of images to create 

movement. This technique is able to create movements that are more expressive 

than movements in general, and is also equipped with Motion Graphic Techniques. 

Motion Graphics themselves / motion graphics are pieces of animation or digital 

recording that create the illusion of movement or rotation, and are usually 

combined with audio for use in multimedia projects , This technique is used to 

complement the Frame by Frame Technique in order to shorten processing time 

because there are many scenes where the movement inhibits the same. 

2D animation illustrates the story that has been created. The animation 

"Slippers" is a fictional animation that tells the story of showing sandals that 

suddenly come to life that their owner doesn't want to throw away. By using 2-

dimensional animation, the story can be illustrated in a video so that it can be 

conveyed well. 

The process of making the animated video "Slippers" goes through several 

stages, including data collection, analyzing asset needs, the production process, 

and conducting an evaluation, which ends with conclusions and suggestions. 

 

Keyword: 2D animation, Slippers, Frame by Frame, Motion Graphic.


