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INTISARI

Pembuatan animasi dengan teknik frame by frame mampu memvisualisasikan gerak
animasi dengan baik. Teknik animasi frame by frame dipilih dikarenakan film animasi yang
diangkat bergenre fantasy dan advanture, maka adegan settingnya bersifat imajinatif, Pemilihan
menggunakan metode frame-by-frame karena kebutuhan ilustrasi gerak yang sulit dan dilebih
lebihkan, maka dari itu penulis memilih menggunakan teknik frarme by frame. Penelitian
dengan judul “pembuatan animasi 2D menggunakan teknik frame by frame dengan software
adobe photoshop pada animasi pendek ‘“Fiend The Last EIf” memiliki rumusan masalah
bagai,mana pembuatan animasi dengan teknik frame by frame pada animasi 2D Fiend The Last
ElIf. Tujuan penelitian_ini animasi “Fiend the last elf” yang menggunakan frame by frame ini
diharapkan dapat menjadi animasi yang menarik dan tidak monoton.

Penelitian ini menggunakan metode liblary research atau penelitian kepustakaan. Adapun
sumber data yang digunakan adalah data-data kebutuhan informasi dan identifikasi masalah pada
pembuatan animasi pada animasi Fiend The Last elf.

Berdasarkan analisa data yang dilakukan dengan menggunakan teknik alpha testing dan
kuesioner didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah terpenuhi.

Kata Kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Fiend The Last EIf



ABSTRACT

Making animation with frame by frame technique is able to visualize animation motion
well. The frame by frame animation technique was chosen because the animated film is in the
fantasy and adventure genre, so the scene settings are imaginative, the selection uses the frame-
by-frame method because the need for motion illustrations is difficult and exaggerated, therefore
the author chooses to use the frame by frame technique . The research entitled "Creating 2D
animation using the frame by frame technique with Adobe Photoshop software on the short
animation "Fiend The Last EIf" has a problem formulation, how to make animation using the
frame by frame technique in 2D animation Fiend The Last EIf. The purpose of this research is
the animation of "Fiend the last elf* which-uses frame by frame. It is hoped that it will become
an interesting animation and not monotonous.

This research uses library research method or library research. The data sources used
are data on information needs and identification of problems in making animation in Fiend The
Last elf animation.

Based on data analysis conducted using alpha testing techniques and questionnaires, it
was found that all points of visual needs have been met.

Keywords : 2D Animation, Frame by Frame, Fiend The Last EIf.



