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INTISARI

Teknik frame by frame adalah sebuah teknik animasi yang
menggabungkan rangkaian frame gambar atau sketsa yang kemudian membentuk
suatu gerakan. Walaupun teknik frame by frame terkesan masih tradisional
dikarenakan pembuatannya dengan menggambar satu persatu, namun teknik
frame by frame memiliki kelebihan yang tidak dimiliki oleh teknik animasi
komputasional. Teknik animasi frame by frame lebih dapat memvisualisasikan
gerakan karakter seperti nyata.

Dalam kegiatan BOIM 2022 dibutuhkan adanya visual animasi 2 dimensi
yang nantinya akan digunakan sebagai opening nomiminasi pada kategori concept
art dan photography serta game. Dalam pembuatan animasinya menggunakan
teknik frame by frame dikarenakan dalam animasinya terdapat. gerakan
pertarungan yang cukup kompleks. Pengumpulan data, analisis kebutuhan, pra
produksi, produksi, paska produksi, dan evaluasi adalah tahapan yang dilalui
dalam pembuatan video animasi opening ini.

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan software Celtx, Adobe
Photoshop CC 2018, Adobe Premiere Pro CC 2017, Adobe After Effect 2017,
Adobe Animate CC 2019, dan Paint Tool SAI. Penelitian ini menghasilkan video
animasi dengan total durasi satu menit empat puluh tiga detik. Dimana pada hasil
evaluasi pada alpha testing sudah terpenuhi semua kebutuhan fungsional yang
dibutuhkan. Sedangkan beta testingnya mendapatkan total skor sebesar 89%

dengan indeks penilaian sangat baik.

Kata Kunci : Animasi, Dua Dimensi, Frame by Frame, Opening, BOIM
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ABSTRACT

Frame by frame technique is an animation technique that combines a
series of pictures or sketch which then forms a movement. Although the frame by
frame technique seems traditional because it is made by drawing one by one, the
frame by frame technique has advantages that computational technique doesn’t
has. Frame by frame technique is more able to visualize the movement of
character like real.

In BOIM 2022, a two dimentional visual animation is needed which will
use as an opening nomination in the concept art, photography and game
categories. In making the animation using the frame by frame technique, because
In animation has a quite complex fighting movements. Data collections, needs
analysis, pre-production, production, post production, and evaluation are the
steps that are passed in video animation production.

In making this animation using many software such as Celtx, Adobe
Photoshop CC 2018, Adobe After Effect 2017, Adobe Premiere Pro , Adobe
Animate CC 2019, and Paint Tool Sai. This research produces an animated video
with a minute and forty three seconds length duration. The result of alpha testing
has met all functional requirements needed. While beta testing got 89% total

score of with ratio index very good.

Keywords : Animation, Two Dimensions, Frame by Frame, Opening, BOIM
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