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INTISARI

Teknik frame by frame merupakan salah satu teknik dalam pembuatan
animasi 2 dimensi, dengan cara menggambar satu persatu pergerakan animasi
dalam setiap framenya. Parama Creative selaku mitra industri yang bergerak
dibidang animasi, broadcasting dan film, bekerja sama dengan MSV Studio dalam
pengembangan dan implementasi program Capstone Project. Kegiatan ini
merupakan bagian dari kolaborasi nyata dunia industri dengan institusi pendidikan,
dengan tujuan membuat project iklan universitas amikom yogyakarta. Dengan
demikian penulis mengerjakan salah satu scene project animasi, gambaran animasi
ini menceritakan karakter yang berpindah dimensi.

Agar kebutuhan fungsional dapat lebih detail dalam penganalisanya, maka
penulis menjabarkan kebutuhan fungsional menjadi 2 aspek, yaitu aspek teknis dan
aspek kreatif. Aspek kreatif menjelaskan masing-masing kebutuhan fungsional
menjadi bentuk visual, sedangkan aspek teknis menjelaskan garis besar dalam
proses pembuatannya. Hasil akhir pemberian effect dimensi limbo, untuk
mendapatkan hasil visual suasana yang mencekam, menciptakan kesan ruang yang
tidak stabil, kabur, dan melayang ciri khas dari dimensi limbo yang terputus dari
realitas fisik.Setelah membuat line art dan pewarnaan, penulis menyusun gambar-
gambar karakter monster dan portal ke dalam timeline animasi di Toon Boom
Harmony.

Disini, penulis menentukan urutan gambar setiap frame untuk memastikan
transisi animasi berjalan dengan baik.Dari hasil penelitian berjudul Pembahasan 2D
Frame by frame Scene “Limbo” Pada film pendek “Petualangan Dimensi”. Dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut Implementasi teknik yang dilakukan dengan
tahap brief produksi, analisa kebutuhan, analisa aspek produksi, desain, produksi
pasca produksi dan evaluasi Dari hasil evaluasi kegiatan didapat didapatkan
prosentase 59,6% yang berarti tergolong cukup

Kata kunci: Animasi 2D, Teknik Frame by Frame, Prinsip Animasi
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ABSTRACT

The frame by frame technique is one of the techniques in making 2-
dimensional animation, by drawing one by one the animation movements in each
frame. Parama Creative as an industrial partner engaged in animation,
broadcasting and film, collaborates with MSV Studio in the development and
implementation of the Capstone Project program. This activity is part of a real
collaboration between the industrial world and educational institutions, with the
aim of creating an advertising project for Amikom University Yogyakarta. Thus, the
author worked on one of the animation project scenes, this animation depiction tells
a character who moves dimensions.

So that functional needs can be analyzed in more detail, the author describes
functional needs into 2 aspects, namely technical aspects and creative aspects. The
creative aspect explains each functional need into a visual form, while the technical
aspect explains the outline of the manufacturing process. The final result of giving
a limbo dimension effect, to get a visual result of a tense atmosphere, creating the
impression of an unstable, blurry, and floating space, a characteristic of the limbo
dimension that is disconnected from physical reality. After creating line art and
coloring, the author arranged the images of monster characters and portals into
the ‘animation timeline in Toon Boom Harmony. Here, the author determines the
sequence of images for each frame to ensure that the animation transition runs
smoothly. From the results of the study entitled Discussion of 2D Frame by Frame
Scene "Limbo" in the short film "Petualangan Dimensi".

The following conclusions can be drawn: The implementation of the
technique is carried out with the stages of production brief, needs analysis,
production aspect analysis, design, post-production and evaluation. From the
results of the evaluation of the activities, a percentage of 59.6% was obtained,
which means it is quite sufficient.

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame Technique, Animation Principles
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