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INTISARI

Animasi adalah hasil dari pengolahan dari suatu gambar atau objek yang
bergerak. Dalam perkembangannya animasi dilakukan dengan cara manual
menggunakan media cetak hingga saat ini berkembang menggunakan bantuan
komputer. Salah satu jenis animasi yang ada adalah animasi berbentuk 2 dimensi.
Dimana dalam animasi jenis ini terdapat animasi dengan teknik frame by frame.
Animasi frame-by-frame adalah metode untuk menciptakan ilusi gerakan dengan
membuat gambar yang diberi sedikit penyesuaian di antara setiap keyframe.
Metode ini adalah proses yang terperinci, karena seniman perlu membuat setiap
bingkai secara individual. Meskipun begitu, cara ini dapat menghasilkan animasi
video dengan ratusan bahkan ribuan frame.

Fakultas Teknologi Informasi bekerja sama dengan MSV.  Studio
mengadakan program PUNTADEWA. Dimana nantinya dalam program ini akan
dapat menghasilkan sebuah animasi berbentuk 2 dimensi menggunakan teknik
frame by frame yang berjudul “Wake Up Lili”. Dalam pengerjaan project ini
software yang digunakan adalah Toon Boom Harmony 21 untuk pembuatan proses
animasi dan compositing. Pembuatan video ini melalui berbagai tahapan, yaitu pra

produksi, produksi, dan pasca produksi.

Kata kunci: Animasi 2D, frame by frame
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ABSTRACT

Animation is the result of processing a moving image or object. In its
development, animation is done manually using printed media until it is currently
developing using computer assistance. One type of animation that exists is
2-dimensional animation. Where in this type of animation there is animation with
frame by frame technique. Frame-by-frame animation is a method to create the
illusion of movement by creating images that are given slight adjustments between
each keyframe. This method is a detailed process, as the artist needs to create
each frame individually. Even so, this method can produce video animations with
hundreds or even thousands of frames.

The Faculty of Information Technology in collaboration with MSV Studio
held the PUNTADEWA program. Where later in this program will be able to
produce a 2-dimensional animation using frame by frame technique entitled
“Wake Up Lili". In working on this project, the sofiware used is Toon Boom
Harmony 21 for making the animation and compositing process. The making of
this video goes through various stages, namely pre-production, production, and

post-production.

Keyword: 2D animation, frame by frame
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