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INTISARI

Industri hiburan telah melihat peningkatan pesat dalam penggunaan video musik
animasi 2D, yang menawarkan kombinasi yang mengesankan antara elemen musik
dan animasi visual. Teknik frame-by-frame, yang memungkinkan gerakan yang
halus dan detail, adalah dasar animasi dua dimensi. Tetapi ada pertanyaan tentang
seberapa efektif teknik ini untuk mencapai tujuan artistik dan naratif dalam proyek
video musik animasi 2D. Studi kasus "Launchpad Play" dirancang untuk
mempelajari penggunaan teknik frame-by-frame dalam konteks ini. Tujuan utama
penelitian ini adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang
kelebihan dan kelemahan teknik frame-by-frame dalam mencapai tujuan artistik
dan naratif dalam video musik animasi 2D. Penelitian ini menganalisis proyek
"Launchpad Play" dan bertujuan untuk memberikan pengetahuan yang bermanfaat
bagi praktisi dan peneliti animasi 2D serta meningkatkan pemahaman tentang
bagaimana teknik frame-by-frame mempengaruhi proyek hiburan yang kompleks.
Diharapkan penelitian ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam
tentang bagaimana teknik animasi dapat mencapai hasil yang diinginkan dalam

konteks kreatif dan seni.

Kata Kunci: Animasi 2D, Teknik Frame by frame, Keyframe, Gerakan, Launchpad
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ABSTRACT

The entertainment industry has seen a rapid increase in the use of 2D animated
music videos, which offer an impressive combination of musical elements and visual
animation. The frame-by-frame technique, which allows for smooth and detailed
movements, is the basis of two-dimensional animation. But there are questions
about how effective this technique is for achieving artistic and narrative goals in
2D animated music video projects. The case study "Launchpad Play" was designed
to study the use of the frame-by-frame technique in this context. The main objective
of this research is to gain a better understanding of the advantages and
disadvantages of the frame-by-frame technique in achieving artistic and narrative
goals in 2D animated music videos. This research analyses the "Launchpad Play"
project and aims to provide useful knowledge for 2D animation practitioners and
researchers as well as increase understanding of how the frame-by-frame technique
affects complex entertainment projects. It is hoped that this research will provide a

deeper understanding of how animation techniques can achieve desired results in

creative and artistic contexts.

Keywords: 2D Animation, Frame by frame technique, Keyframe, Movement,

Launchpad
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