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INTISARI

Teknik frame by frame dalam pembuatan animasi telah mengalami
perkembangan yang luar biasa hingga masuk era digital. Diantaranya adalah teknik
frame by frame mampu memvisualisasikan gerakan karakter seperti gerakan nyata
manusia. Seperti gerakan berputar, meloncat, berlari, ekspresi dan gerakan aksi
karakter lainnya. Pada kali ini pemulis mengusung sebuah cerita pertarungan antara
seorang wanita pemilik kekuatan jamur melawan prajurit dayak demi meloloskan
diri dari hukuman mati. Dalam cerita tersebut banyak adegan aksi yang
membutuhkan visualisasi karakter. Untuk itulah penulis memilih. menggunakan

teknik frame by frame dalam memvisualisasi gerakan pada animasi tersebut.

Kata kunci: Asmara, Animasi 2 Dimensi, Frame by Frame, Toonboom

Harmony.
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ABSTRACT

The frame by frame technique in animation has undergone tremendous
development until it entered the digital era. Among them, the frame by frame
technique is able to visualize character movements like real human movements.
Such as spinning, jJumping, running, expressions and other character action
movements. This time, the author carries a story of a battle between a woman who
has the power of mushrooms against Dayak soldiers in order to escape from the
death penalty. In the story, there are many action scenes that require character
visualization. For this reason, the author chose to use the frame by frame

technique in visualizing the movements in the animation.

Keyword: Asmara, 2 Dimensional Animation, Frame by Frame, Toonboom.
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