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INTISARI

Teknik animasi frame by frame adalah teknik animasi tradisional, dibandingkan
dengan animasi digital modern yang membutuhkan animator untuk membuat setiap
gambar satu per satu. Namun, disinilah inti dari teknik ini, karena animator memiliki
fleksibilitas untuk membuat animasi mereka. Dengan kemajuan perangkat lunak yang
mendukung animasi frame by frame, banyak opsi yang tersedia yang dapat membantu
animator dalam membuat animasi mereka.

Dalam pelajaran ini, penulis ingin membuat cerita dengan tema ketidakstabilan
sosial, di mana sekelompok ibu melawan pelaku kejahatan klitih. Akan ada banyak
adegan pertarungan dalam animasi ini, dan oleh karena itu, penulis ingin menggunakan
teknik frame by frame untuk menganimasikannya.

Untuk penelitian animasi 2D "The Power of Emak-Emak", animasi ini
diproduksi dalam beberapa tahap: pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi.
Sebelum rilisnya animasi ini, telah melalui beberapa pengujian, termasuk cerita dan
visual. Hasil penelitian animasi ini telah diuji oleh ahli dalam bidang animasi terkait
teknik animasi dengan memperoleh skor sebesar 80,33% yang termasuk kategori
“Sangat Baik”.

Kata kunci: Animasi 2d, frame by frame, society, digital animation
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ABSTRACT

The short animated film "Always By your side™ is a 2D fictional animation that
tells the story of the boring life of a young man. Whether he is happy or sad, he is always
accompanied by a loyal cat to cheer him up. This animation uses a combination of frame
by frame techniques for character movement, and cut out techniques to better express
certain scenes.

This research uses a combination of both frame by frame techniques and cut out
techniques to give a more dramatic impression. At the beginning of the story, the frame
by frame technique is used, until the dramatic scene enters, the cut out technique is used,
which emphasizes expression and atmosphere. The process carried out consists of pre-
production, production and post-production processes.

The software used in making this short animated film is Paint Tool Sai and Adobe
After Effect CC 2018. Paint Tool Sai software is for drawing frame by frame movements,
assets, coloring and creating backgrounds. Meanwhile, Adobe After Effects CC 2018
software is used for combining frames and scenes, cut out movements, editing and
rendering videos. The results of this animation research have been tested by experts in
the field of animation related to animation techniques, obtaining a score of 86% which
is'in the "Good" category.

Keyword: Animation, Frame by frame, Cut out, Software
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