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INTISARI

Teknik Frame by frame dalam pembuatan animasi telah mengalami
perkembangan yang luar biasa hingga masuk era digital. Meskipun teknik ini masih
terkesan tradisional, namun teknik ini masih memiliki keunggulan dibandingkan
dengan teknik animasi computational. Diantaranya adalah teknik frame by frame
mampu memvisualisasikan gerakan karakter seperti gerakan nyata manusia. Seperti
gerakan berputar, meloncat, berubah, ekspresi dan gerakan aksi karakter lainnya.

Pada Exhibition 2021 dibutuhkan adanya visual animasi karakter dengan
konsep frame by frame sebagai salah satu teknik yang digunakan, teknik ini
dimanfaatkan karena pada visual yang dibutuhkan meliputi adegan pertempuran
dan visual imajinatif lainnya, seperti jurus-jurus ninja, efek ledakan dan gerakan
pertarungan fisik. Dalam proses produksi yang digunakan terdiri dari
pengumpulan data, analisis kebutuhan, pra prosuksi, prosuksi, paska prosuksi dan
evaluasi.

Dalam pembuatannya software yang di gunakan adalah Adobe Animate CC
2017, Adobe Photoshop CC 2017, Adobe After Effect CC 2017 dan Adobe
Premiere Pro CC 2017, yang diharapkan mampu mengimplementasikan keinginan
panitia yang diterapkan dengan hasil dalam bentuk sebuah video.

Kata kunci: 2D, Animasi, Frame by frame
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ABSTRACK

The Frame by frame technique in making animation has experienced
extraordinary developments to enter the digital era. Although this technique still
seems traditional, this technique still has advantages compared to computational
animation techniques. Among them is the frame by frame technique which is able
to visualize character movements like real. human movements. Such as spinning,
jumping, changing, expressions and other character action movements.

At Exhibition 2021, it is necessary to have visual animation of characters
with the concept of frame by frame as one of the techniques used, this technique is
used because the visuals required include battle scenes and other imaginative
visuals, such as ninja. moves, explosion effects and physical combat movements. The
production process used consists of data collection, needs analysis, pre-production,
production, post-production and evaluation.

In its manufacture, the software used is Adobe Animate CC 2017, Adobe
Photoshop CC 2017, Adobe After Effects CC 2017 and Adobe Premiere Pro CC
2017, which are expected to be able to implement the committee's wishes which are
implemented with the results in the form of a video..

Keywords: 2D, Animation, Frame by frame
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