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DAFTAR ISTILAH

gambar individu yang ditampilkan secara berurutan untuk

menciptakan ilusi gerakan.

panel yang menentukan frame dan durasi pada animasi.

bingkali utama yang biasa digunakan untuk proses pembuatan

animasi.

proses menciptakan frame di antara keyframe untuk menghasilkan

gerakan atau transisi yang halus dalam animasi.

area kerja digital atau fisik yang digunakan untuk membuat,

menggambar, atau mendesain karya visual.

gambar kasar atau sketsa awal yang dibuat untuk merancang ide atau

konsep sebelum menyempurnakannya.

proses merapikan garis dan detail pada gambar atau animasi untuk

menghasilkan hasil akhir yang lebih halus dan jelas.

adalah proses memberi warna pada objek atau gambar untuk
meningkatkan estetika, memperjelas detail, dan mempertegas

elemen visual.

teknik mencampur warna secara halus untuk menciptakan transisi

yang lembut antara warna atau bayangan.
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INTISARI

Animasi adalah sebuah proses yang dimana sebuah sekumpulan gambar
yang nantinya akan dirangkai menjadi satu dan disusun secara berurutan, yang
kemudian rangkaian tersebut akan ditampilkan dengan kecepatan yang memadai,
maka akan tercipta lah sebuah gerakan yang berasal dari kumpulan gambar tersebut.

Penelitian ini bertujuan untuk menggali cara pembuatan animasi tradisional
2D menggunakan teknik frame by frame untuk menciptakan karakter yang lebih
hidup dan dinamis dalam sebuah karya animasi yang mengusung tema kastil.
Teknik yang digunakan adalah teknik frame by frame dengan menggunakan
software Clip Studio Paint.

Hasil pada penelitian ini menunjukan bahwa penggunaan teknik frame by
frame membutuhkan waktu lama dan usaha yang cukup besar tetapi menghasilkan
sebuah animasi yang lebih halus dan terperinci. Pada penelitian ini akan
berkontribusi pada perkembangan animasi dengan menggunakan teknik animasi 2D
dengan pendekatan frame by frame, yang nantinya akan digunakan pada sebuah
proyek animasi lainnya, dan dapat memberikan sebuah pemahaman yang lebih

dalam mengenai keuntungan dan tantangan dalam proses pembuatan animasi.

Kata Kunci: Animasi 2D, Frame by Frame.
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ABSTRACT

Animation is a process in which a group of images will be assembled into
one and arranged sequentially, then the series will be displayed at sufficient speed,
then a movement will be created that comes from this collection of images.

This research aims to explore how to create traditional 2D animation using
frame by frame techniques to create more lively and dynamic characters in an
animated work with a castle theme. The technique used is a frame by frame
technique using Clip Studio Paint software.

The results of this research show that using the frame by frame technique
requires a long time and quite a lot of effort but produces a smoother and more
detailed animation. This research will contribute to the development of animation
using 2D animation techniques with a frame by frame approach, which will later
be used in other animation projects, and can provide a deeper understanding of the

advantages and challenges in the animation creation process.

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame.



