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INTISARI

Animasi frame by frame adalah teknik dalam animasi di mana setiap frame
atau gambar digambar secara individual untuk menciptakan ilusi gerakan. Teknik
ini memungkinkan penggabungan elemen-elemen seperti ilustrasi, tipografi,
fotografi, dan videografi menjadi satu kesatuan yang dinamis dan interaktif. Dalam
animasi frame by frame, setiap perubahan kecil dalam posisi atau bentuk elemen-
elemen ini dicatat dalam rangkaian gambar yang berurutan, menciptakan ilusi
gerakan ketika gambar-gambar tersebut ditampilkan secara cepat. Teknik ini sangat
efektif dalam menyampaikan informasi secara visual dan memberikan pengalaman
yang menarik serta mendalam bagi penonton.

Dalam acara Exhibition Inagurasi 2024, dibutuhkan adanya visual animasi
2 dimensi yang nantinya akan digunakan sebagai opening nominasi pada kategori
Short Animation film, dan game. Dalam pembuatan animasinya menggunakan
teknik Frame by Frame dikarenakan dalam animasinya terdapat gerakan
pertarungan yang cukup kompleks. Pengumpulan data, analisis kebutuhan, pra
produksi, produksi, pasca produksi, dan evaluasi adalah tahapan yang dilalui dalam
pembuatan video animasi ini.

Dalam pembuatan animasi ini penulis menggunakan software Harmony
21.1 Premium untuk membuat animasi, serta Adobe Premiere 2019 untuk proses
compositing efek suara. Hasil akhir dari Frame by Frame berupa aset-aset yang
akan digunakan dalam aplikasi broadcasting, template yang digunakan untuk tim

editor nominasi dan lain sebagainya.

Kata kunci: Animasi 2D, Teknik Frame by Frame, Animasi Frame by Frame.
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ABSTRACT

Frame by frame animation is a technique in which each frame or image is
individually drawn to create the illusion of movement. This technique allows for
the combination of elements such as illustration, typography, photography, and
videography into a dynamic and interactive whole. In frame-by-frame animation,
each small change in the position or shape of these elements is recorded in a
sequence of images, creating the illusion of motion when the images are played
back rapidly. This technique is highly effective in conveying information visually

and provides an engaging and immersive experience for the audience.

For the Inauguration Exhibition 2024 event, a 2D visual animation is
needed, which will be used as the opening for the nominations in the Short
Animation Film and Game categories. The animation will use the frame-by-frame
technique due to the complex fight scenes included in it. The production process
involves several stages: data collection, needs analysis, pre-production, production,

post-production, and evaluation.

In creating this animation, the author uses Harmony 21.1 Premium software
for animation creation, and Adobe Premiere Pro 2019 for sound effect compositing.
The final output of the frame-by-frame animation will consist of assets that will be
used in broadcasting applications, templates for the nomination editing team, and

more.

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame Technique, Frame by Frame

Animation.
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