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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Fps : Frame per second
PNG : Portabel Network Graphic
Vix : Efek visual
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Adjustment layer

Angle
Background
Cleap up

Color corecting
Compositing
Concept art
Depth of fields
Digital drawing
Elementalist
Footage
Foreground
Frame

Frame by frame
Gaussian blur
Glow

Gradient ramp

Import

Inbetween animation

Key animation
Layer

Layout
Midground
Morphing
Onion skin
sesudahnya

Parallax

DAFTAR ISTILAH

: Layer khusus untuk menerapkan berbagai visual efek
: Sudut, merujuk pada arah sudut pengambilan gambar
: Latar belakang tempat

: Tahap produksi animasi dimana garis animasi diperjelas
: koreksi warna yang dilakukan pada tahap compositing
: Tahap pasca produksi untuk menambahkan efek

: Desain konsep dasar dasar dari karakter dan latar

: Efek kedalaman seolah seperti 3D

: Teknik menggambar menggunakan media digital

: Seseorang yang mampu menggunakan elemen alam

: Hasil render awal

: Lapisan teratas/depan dari latar belakang

: Satuaan gambar dalam animasi/bingkai kamera

: Satu lembar ke lembar berikutnya

: Efek untuk memberikan visual blur

: Efek bercahaya

: Efek untuk memberikan gradasi warna

: Memasukkan file, aset, footage

: Gambar transisi diantara dua keyframe

: Gambar pose utama dalam sebuah gerakan

: Lembar /halaman dalam sebuat software animasi

: Posisi setiap elemen dalam satu frame

: Lapisan tengah dari latar belakang

: Teknik animasi mengubah bentuk secara halus

: Fitur software animasi untuk melihat frame sebelum dan

: efek dimana objek yang dekat bergerak lebih cepat

dibanding objek yang lebih jauh

Peg

: Layer kontrol pada software Toon Boom Harmony
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Pose to pose

: Metode animasi untuk menggambar pose-pose kunci

dahulu lalu menambah inbetwen setelahnya

Render

Rough animation
Scene

waktu yang sama
Selection tool
elemen

Shot

Software

Sound effect

Spacing

pergerakan objek.

Staging
Storyboard

: Proses akhir untuk menghasilkan final output
: Tahap awal animasi berisi sketsa kasar

: Adegan dalam animasi yang memiliki latar tempar dan

: Alat dalam software untuk memilah dan memanipulasi

: Pengambilan/rekam gambar tanpa potongan
: Perangkat lunak
: Efek suara dalam animasi

: Jarak antar frame yang berpengaruh pada kecepatan

: Prinsip Animasi dalam menempatkan objek dalam frame

: Rangkaian gambar berurutan yang menjadi panduan

visual dan alur animasi.

Straight ahead
Timing
Vector
diperbersar
Velocity
Visual effect

Voice over

: Metode menggambar setiap frame secara berurutan
: Penempatan waktu setiap frame

: tipe gambar berbasis matematis yang tidak pecah saat
: kecepatan gerak objek

: Elemen tambahan untuk memperkuat sebuah adegan

: suli suara narasi atau dialog.
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INTISARI

Animasi merupakan rangkaian gambar yang disusun berurutan, kemudian
diputar sehingga menimbulkan ilusi visual seolah gambar tersebut bergerak.
Animasi 2D sendiri adalah jenis animasi yang menciptakan gerakan dalam dunia
dua dimensi. Dalam animasi 2D, gambar dibuat pada permukaan datar seperti kertas
atau /ayer komputer, dengan perbedaan kecil pada setiap gambar untuk mewakili
sedikit perubahan pada karakter atau objek. Gambar tersebut kemudian diputar

sehingga menciptakan ilusi gerakan.

Animasi pendek 2D “Elementalist” bercerita tentang seorang pemuda yang
mampu mengendalikan elemental air, bertarung dengan seorang pria misterius
bertopeng yang mampu mengendalikan elemental petir. Animasi ini bertujuan
untuk melihat efektivitas teknik frame by frame dalam menghasilkan visual

pertarungan antar tokoh yang menggunakan elemental alam.

Dalam teknis produksinya animasi “Elementalist” menggunakan teknik
animasi frame by frame. Teknik frame by frame menjadi pertimbangan karena
beberapa adegan menampilkan efek kekuatan elemen dan pergerakan yang dinamis

dan fleksibel. Teknik frame by frame memungkinkan kontrol setiap frame-nya.

Kata kunci: Animasi 2D, Visual, Frame by frame
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ABSTRACT

Animation is a sequence of images arranged in order and played to create
a visual illusion of movement. 2D animation is a type of animation that creates
motion within a two-dimensional space. 2D animation, drawings are made on a flat
surface such as paper or a computer layer, with small variations in each frame to
represent subtle changes in characters or objects. These drawings are then played

in sequence to produce the illusion of motion.

The 2D animation "Elementalist" tells the story of a young man who can
control the water element, battling a mysterious masked man who wields the power
of lightning. This animation aims to explore the effectiveness of the frame-by-frame
technique in producing dynamic elemental-based battle visuals between

characters.

In its production, "Elementalist" utilizes the frame-by-frame animation
technique. This method was chosen because several scenes involve elemental power
effects and require dynamic and flexible movement. The frame-by-frame approach

allows detailed control over each individual frame.

Keywords: 2D Animation, Visuals, Frame by Frame
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