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INTISARI

Dalam animasi 2D terdapat beberapa teknik, salah satunya frame by frame.
Teknik frame by frame merupakan rangkaian dari beberapa gambar yang disusun
menjadi sebuah gerakan. Pada teknik frame by frame juga terdapat metode
pengerjaan berupa keyframe animasi. Keyframe animasi atau Key animasi sangat
penting untuk memberitahukan kapan sebuah tindakan atau gerakan tertentu akan
terjadi dan berakhir. Key animasi dapat memanipulasi suatu gerakan supaya
terlihat lebih dramatis dalam suatu adegan. Pada Key animasi bisa menentukan
seberapa cepat atau lambatnya suatu karakter bergerak, terlebih lagi dalam sebuah
pertarungan yang banyak memainkan pemilihan waktu. Seperti pada pembuatan
film animasi 2D “Missed” yang lebih cocok menggunakan metode Key animasi
karena banyaknya adegan pertarungan hand to hand. Film animasi 2D “Missed”
bercerita tentang 3 karakter yang bertahan hidup setelah perang, dan sempat
terjadi konflik diantara 2 karakter karena sebuah kesalahpahaman yang dialami
oleh 1 karakter yang sedang terluka parah. Pengerjaan Key animasi tersebut
menggunakan software Adobe Animate 2023. Adobe Animate sendiri sangat
mendukung untuk pembuatan animasi berdurasi panjang maupun pendek karena
sudah dilengkapi berbagai tools yang akan memudahkan pembuatan animasi
secara menyeluruh. Khususnya untuk Key animasi yang harus mengatur sebuah
tanda gerakan kunci dari awal sampai akhir yang akan membuat satu adegan
animasi.

Kata kunci: Key, Animasi, 2D, Missed, Frame by frame
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ABSTRACT

In 2D animation there are several techniques, one of which is frame by
frame. The frame by frame technique is a seriues of several imgaes arranged into
a movement. In the frame by frame technique there is also a working method in
the form of Keyframe animation. Keyframe animation or Key animation that
contains information that determines the initial and final movements. Key
animation is very important to tell when a certain action or movement will occur
and end. Key animation can manipulate a movement to make it look more
dramatic in a scene. The animation Key can determine how fast or slow a
character moves, especially in a battle that plays a lot of timing. As in making the
2D animation film “Missed” which is more suitable using the Key Animation
method because of the many hand to hand fight scenes. The 2D animation film
“Missed” tells the story of 3 characters who survived after the war, and there was
a conflict between the 2 characters because of a misunderstanding experienced by
1 character who was seriously injured. Key animation work using Adobe Animate
2023 software. Adobe Animate itself is very supportive for making long and short
duration animations because it is equipped with various tools that will make it
easier to make animations as a whole. Especially for Key animation, you have to
set a key movement sign from start to finish that will create an animated scene.

Keyword: Key, Animation, 2D, Missed, Frame by frame
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