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besaran yang mempunyai arah.

akar akar persamaan .

Tahap dalam proses pembuatan animasi berupa pembuatan
garis-garis dasar dalam animasi.

Teknik animasi dimana setiap gambar dibuat secara manual
satu per-satu disusun secara berurutan untuk membuat
sebuah gerakan animasi.

Diambil dari Bahasa latin yang berarti bintang.

Perangkat Lunak dalam komputer

Perangkat Keras Komputer

Proses penggabungan file seperti gambar, video, audio, dan
efek khusus.

Proses pengolahan file audio, video, maupun gambar untuk
menciptakan hasil yang lebih baik.

Gerakan kunci untuk menentukan inti gerakan

Gambar yang menghubungkan antara gambar inti ke
gambar lain.

Gambar latar belakang.

Proses mewarnai.

Proses pengolahan visual dari data menjadi sebuah produk
final gambar atau video yang dapat dilihat.

Kombinasi sebuah adegan, dialog, aksi, dan komposisi.
Warna dasar pada gambar.

Bayangan pada sebuah objek yang bertujuan untuk
memberikan kejelasan akan bentuk sebuah objek.
Reseprentasi visual dari rangkaian proses yang
digambarkan dalam bentuk simbol grafis yang saling
terhubung.

Menghidupkan



INTISARI

Animasi merupakan proses menciptakan ilusi gerakan dengan cara
menampilkan serangkaian gambar atau objek secara berurutan dalam kecepatan
tertentu. Tujuan dari animasi adalah untuk memberikan kesan gerakan pada benda
atau karakter, sehingga menciptakan pengalaman visual yang menarik bagi
penonton.

Animasi 2D adalah jenis animasi yang menciptakan ilusi gerakan dengan
menggunakan gambar dua dimensi atau gambar datar. Dalam animasi 2D, objek,
karakter, atau latar belakang dihasilkan dalam lingkungan dua dimensi. Dalam
pembuatan film pendek animasi 2D berjudul “Stella” penulis menggunakan teknik
animasi 2D digital. Seluruh proses mulai dari penulisan naskah, pembuatan
storyboard, animatic, line art, coloring, higga visual effect yang dikerjakan melalui
software grafis menggunakan komputer. Teknik animasi 2D yang digunakan adalah
frame by frame, yaitu setiap gerakan merupakan kumpulan yang disusun Secara
beruntun agar menciptakan ilusi gerakan dalam animasi. Film pendek animasi
berjudul “Stella” ini memiliki beberapa pesan tersirat yang mungkin dapat diartikan

berbeda oleh setiap individu.

Kata kunci: Animasi 2D, Digital, Film, Frame by frame



Abstract

Animation is the process of creating the illusion of movement by displaying a
series of images or objects sequentially at a certain speed. The goal of animation
IS to give objects or characters a sense of movement, thus creating an engaging

visual experience for the viewer.

2D animation is a type of animation that creates the illusion of movement by
using two-dimensional images or flat images. In 2D animation, objects, characters
or backgrounds are generated in a two-dimensional environment. In making a 2D
animated short film entitled “Stella” the author uses digital 2D animation
techniques. The entire process, from script writing, storyboarding, animatic, line
art, coloring, to visual effects, is done through graphic software using a computer.
The 2D animation technique used is frame by frame, that is, each movement is a
collection arranged in succession to create the illusion of movement in animation.
This animated short film entitled “Stella” has several implied messages that may

be interpreted differently by each individual.

Keyword: 2D Animation, Digital, Film, Frame by frame
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