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INTISARI

Animasi 2D merupakan salah satu teknik pembuatan gambar bergerak
yang banyak digunakan dalam berbagai industri kreatif, mulai dari film,
permainan video, hingga iklan dan pendidikan. Animasi 2D cukup populer dalam
sarana hiburan saat ini, salah satunya anime. Anime adalah salah satu animasi
berbasis 2D yang berasal dari Jepang.

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknik frame by
frame dalam pembuatan adegan pertarungan pada animasi 2D berjudul Caroline
Elea. Teknik frame by frame dipilih karena dapat memberikan kontrol penuh
terhadap gerakan dan ekspresi karakter, yang sangat penting dalam
menggambarkan dinamika adegan pertarungan secara detail dan halus.

Teknik frame by frame merupakan salah satu metode pembuatan animasi
2D yang melibatkan setiap gambar atau frame untuk menciptakan gerakan.
Metode ini memungkinkan animator untuk memiliki kontrol penuh terhadap
setiap gerakan dan ekspresi karakter, yang sangat penting untuk menciptakan
dinamika visual yang kuat. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
pada pengembangan teknik animasi 2D, khususnya dalam pembuatan adegan aksi.

Kata Kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Caroline Elea, Aksi Bertarung
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ABSTRACT

2D animation is one of the techniques for creating moving images widely
used in various creative industries, ranging from film, video games, to
advertisements and education. 2D animation has become quite popular in
entertainment today, with one example being Anime. Anime is a type of 2D
animation originating from Japan.

This research aims to implement the frame-by-frame technique in the
creation of a fight scene in the 2D animation titled Caroline Elea. The
frame-by-frame technique was chosen because it allows full control over the
movement and expression of characters, which is crucial in depicting the
dynamics of the fight scene in detail and smoothly.

The frame-by-frame technique is a method of creating 2D animation by
drawing each image or frame to create motion. This method allows the animator
to have full control over each movement and expression of the characters, which
is essential for creating strong visual dynamics. This research is expected to
contribute to the development of 2D animation techniques, particularly in the
creation of action scenes.

Keyword: 2D Animation, Frame by frame, Caroline Elea, Fight Scene
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