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INTISARI

Teknik frame by frame dalam pembuatan animasi telah mengalami
perkembangan yang luar biasa hingga masuk ke era digital. Meskipun teknik ini
terkesan traditional, namuk teknik ini memiliki keunggulan dibandingkan dengan
teknik animasi komputational lainnya. Diantaranya adalah teknik frame by frame
mampu mengvisualisasikan gerakan karakter seperti gerakan berputar, meloncat,
berubah, ekspresi, dan gerakan aksi karakter lainnya.

Pada penelitian ini penulis mengusung cerita perjuangan seorang pemuda
dalam menggapai cintanya. Dalam cerita tersebut banyak adegan yang
membutuhkan visuasisasi karakter yang baik, untuk itulah penulis memilih
menggunakan teknik frame by frame dalam memvisualisasi gerak pada animasi
tersebut.

Dari penelitian ini dihasilkan animasi 2D “Kesatria Subuh” yang dalam
pembuatannya melalui beberapa tahapan yaitu pra produksi, produksi, dan pasca
produksi. sebelum dipublish animasi ini melalui bebrapa pengujian yang
diantaranya penujian aspek cerita yang mendapatkan score 83,3% dan uji aspek
tampilan mendapatkan score 84,8% yang artinya animasi ini sudah sangat baik
dalam penyampaian cerita maupun dari tampilannya. Dipenelitian ini juga
ditemukan bahwa dalam pembuatan animasi 2D harus memperhatikan seperti
pematangan ide cerita, kebutuhan frame yang dipakai pada setiap gerakan,
singkronisasi suara dengan animasi, singkronisasi background dengan karakter,
dan pengambilan sudut pandang kamera agar animasi yang dihasilkan menjadi
lebih baik.

Kata Kunci : animasi 2D, teknik frame by frame, teknik computational
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ABSTRACT

The frame by frame technigue in making animation has undergone as unusual
development to enter the digital era. Although this technique still seems traditional, this
technique still has advantage compate to other technique. Among them is the frame by
frame technique capable of visualizing character movements. Like spinning, jumping,
changing movements, expressions and other action movements of characters.

In this study the writer brought a story of a young man struggle in reaching for his
love. In the story there are many action scenes that require character visualization. For
this reason writer chose to use frame by frame techniques to visualize the movement on the
animation.

From this research resulted 2D animation "Knight of the Dawn" which in the
making through several stages of pre production, production, and post production. Before
being published this animation through a few tests that include a story-aspect exam that
got a score of 83.3% and the display aspect test got a score of 84.8% which means this
animation is already very good in story submission as well as from Zoom. The research
was also found that in the creation of 2D animations should pay attention such as the
maturation of the story idea, the needs of the frames used on each movement, the voice-
sync with animations, the background of the character and the Camera's angle-of-view to
make the animations better.

Keyword: 2D : 2D animation, frame by frame technique, computational technique
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