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INTISARI

"Perancangan dan Pembuatan Animasi 2D yang Berjudul Kangen
menggunakan Teknik Frame by frame" adalah sebuah karya yang menjelajahi
proses kreatif dalam menciptakan animasi dengan pendekatan yang mendalam.
Dalam penelitian ini, teknik Frame by frame digunakan untuk menghasilkan
animasi yang memaparkan perasaan "kangen" dengan detail dan kehalusan.

Karya ini mencakup tahap-tahap perancangan, konsep visual, hingga
implementasi teknik Frame by frame dalam setiap adegan animasi. Pembaca akan
diajak untuk memahami keterampilan teknis yang diperlukan, serta tantangan dan
keputusan artistik yang dihadapi selama proses pembuatan.

Dengan menggabungkan aspek estetika dan teknis, animasi "Kangen" tidak
hanya menciptakan narasi visual yang menyentuh, tetapi juga mengeksplorasi
potensi ekspresif teknik animasi tradisional. Intisari ini memberikan gambaran
singkat tentang perjalanan penciptaan animasi ini, mengajak pembaca untuk
menikmati dan menghargai hasil akhir dari upaya kolaboratif dan dedikasi.

Kata kunci : Animasi 2D, Frame by frame, Kangen
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ABSTRACT

"Designing and Making a 2D Animation entitled Kangen using the Frame
by frame Technique" is a work that explores the creative process in creating
animation with an in-depth approach. In this research, the Frame by frame
technique is used to produce animation that conveys the feeling of "nostalgic" with
detail and subtlety.

This work includes the design stages, visual concepts, and the
implementation of Frame by frame techniques in each animated Scene. Readers
will be invited to understand the technical skills required, as well as the challenges
and artistic decisions faced during the creation process.

By combining aesthetic and technical aspects, the animation "Kangen" not
only creates a touching visual narrative, but also explores the expressive potential
of traditional animation techniques. This digest provides a brief overview of the
journey of creating this animation, inviting readers to enjoy and appreciate the end
result of collaborative efforts and dedication.

Keywords : 2D Animation, Frame by frame, Kangen
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