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INTISARI 

 

Penggabungan animasi tenik frame by frame dan looping 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 looping mampu memvisualisasikan gerakan karakter seperti gerakan nyata 

manusia. Seperti gerakan jurus dan gerakan aksi karakter lainnya.  

Pada Exhibition 2021 dibutuhkan adanya visualisasi untuk entertainment 

yaitu pembuatan video clip music cover dengan judul lagu Shilhouette. Animasi 

video dengan konsep looping animasi karena visual yang akan ditampilkan adalah 

karakter animasi dengan background lokasi yang nyata dan dilooping sesuai dengan 

lagu Shilhouette. 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, looping  
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ABSTRACT 

 

The incorporation of frame by frame and looping animation techniques in 

the manufacture of animation has undergone 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 looping technique which is able to visualize character movements like real 

human movements. Like the movement moves and other character action 

movements. 

At the 2021 Exhibition, visualization is needed for entertainment, namely 

making a music cover video clip with the song title Shilhouette. Video animation 

with frame by frame and looping concepts because the visuals that will be displayed 

are animated characters with real location backgrounds and looped according to 

the song Shilhouette. 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, looping


