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INTISARI

Berbagai model animasi dua dimensi saat ini ditawarkan dengan berbagai maksud
dan tujuan. Terdapat berbagai jenis metode pembuatan animasi seperti sel cut-out,
silhouette, collage, puppet, classic, stop-motion, frame by frame, dan expression. Salah
satu metode pembuatan animasi dua dimensi yang sering digunakan baik dulu maupun
saat ini adalah dengan metode frame by frame.

Proses pengerjaan animasi dibagi menjadi tiga tahap yaitu Praproduksi,
Produksi,dan Pascaproduksi. Saat Praproduksi rancangan awal seperti Storyboard,
Desain Karakter, dan Layout dibuat sebagai bluepritnt animasi. Bagian ini sangat
penting karena akan menentukan hasil akhir dari animasi, menentukan bagaimana tiap
adegan akan terlihat dan juga pergerakan kamera adalah salah satu contoh pentingnya
tahap ini. Untuk menentukan durasi, animatic juga dibuat di Praproduksi, yang juga
berfungsi untuk melihat apakah jalan animasi per-adegan sudah bisa dimengerti atau
belum. Dilanjutkan dengan Produksi dimana sebagian besar waktu pengerjaan animasi
dikerjakan. Tahap ini dimana proses penganimasian, membuat background, dan
pewarnaan dilakukan. Penganimasian dibuat dengan teknik frame by frame yaitu
membuat sebuah gambar kemudian membuat gambar yang identik lagi dan seterusnya
untuk membuat ilusi gerakan. Frame by frame dipilih untuk mendapat visual yang
dicari dan kefamiliaritas teknik ini. Pembuatan background didasarkan dengan
storyboard dari Praproduksi, dan pewarnaan dipilih dengan mengkontraskan warna

dingin.

Kata kunci: animasi, animasi dua dimensi, frame by frame
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ABSTRACT

Various of two-dimensional animation models are currently offered with various
intentions and purposes. There are various types of animation creation methods such
as cut-out cells, silhouettes, collages, puppets, classics, stop-motion, frame by frame,
and expressions. One of the two-dimensional animation creation methods that is often

used both in the then and now is the frame by frame.

The animation process is divided into three stages, namely Pre-production,
Production, and Post-production. During Pre-production, initial designs such as
Storyboards, Character Designs, and Layouts are made as animation blueprints. This
part is very important because it will determine the final result of the animation,
determining how each scene will look and also camera movement is one example of
the importance of this stage. To determine the duration, animatic is also made in Pre-
production, which also functions to see whether the animation path per scene can be
understood or not. Continued with Production where most of the animation work time
is done. This stage is where the animation process, creating backgrounds, and
colouring are carried out. Animation is made using the frame by frame technique,
namely making an image then making an identical image again and so on to create the
illusion of movement. Frame by frame is chosen to get the desired visuals and the
familiarity of this technique. The background creation was based on the storyboard

from Pre-production, and the colouring was chosen by contrasting cool colour.

Keywords: animation,two-dimensional animation, frame by frame
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