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INTISARI

Perkembangan animasi pada era ini meningkat sangat pesat. Dari awalnya
hanya berupa animasi 2D yang memiliki dua titik koordinat X dan Y, berkembang
menjadi animasi 3D yang memiliki tiga titik koordinat X, Y, dan Z, dan
berkembang lagi menajdi gabungan antara dua animasi 2D dan 3D, yang
dinamakan animasi Hybrid. Animasi hybrid sendiri sudah mulai digunakan oleh
studio animasi besar di jepang seperti Studio Mappa dan WIT Studio untuk
mempersingkat proses produksi dan agar konsep visual animasi yang dibuat dapat
tercapai.

Pada film animasi pendek hybrid “Grafting” ini terdapat karakter dan
visual effect (vfx) yang pembuatannya menggunakan teknik frame by frame,
sedangkan background animasinya menggunakan environment 3D. Dari konsep
cerita animasi ini pergerakan karakter dan vfx bersifat fantasi dan imajinatif, seperti
karakter yang dapat melakukan gerakan terbang, lari cepat, bertarung, dan vfx
seperti ledakan, pohon besar, portal di langit, dan sebagainya, sehingga teknik
frame by frame merupakan teknik yang sesuai untuk konsep cerita bertema fantasi
seperti ini.

Teknik frame by frame sendiri merupakan sebuah teknik yang dibuat dari
banyak gambar atau sketsa yang diurutkan sedemikian rupa sehingga membentuk
sebuah gerakan yang terlihat hidup. Dalam penelitian ini penulis menerapkan teknik

animasi frame by frame pada film pendek animasi berjudul “Grafting”.

Kata kunci: Animasi, Grafting, 2D, Hybrid, frame by frame.
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ABSTRACT

The development of animation in this era is increasing very rapidly. From
the beginning it was only a 2D animation that had two X and Y coordinates,
developed into a 3D animation that had three X, Y, and Z coordinates, and
developed again into a combination of two 2D and 3D animations, which is called
Hybrid animation. Hybrid animation itself has been used by major animation
studios in Japan such as Mappa Studio and WIT Studio to shorten the production
process and for the visual concept of animation can be achieved.

In this short hybrid animated film "Grafting" there are characters and
visual effects (vfx) which are made using a frame by frame technique, while the
animation background uses 3D environment. From the concept of this animated
story, the movement of characters and vfx are fantasy and imaginative, such as
characters that can fly, run fast, fight, and vfx such as explosions, big trees, a portal
in the sky, and so on, and the frame by frame technique is suitable technique with
the concept of a fantasy-themed story like this.

The frame by frame technique itself is a technique made from many
images or sketches that are sequenced in such a way that they form a movement
that make it looks alive. In this study, the author applies the frame by frame

animation technique to an animated short film titled "Grafting".

Keyword: Animation, Grafting, 2D, Hybrid, frame by frame
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