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INTISARI

Pembuatan animasi 2D yang melibatkan banyak elemen seperti storyboard, asset design,
rendering, dan dengan teknik frame by frame. Untuk menggerakan animasi 2D dibutuhkan cara
menggambar satu per satu adegan yang dibuat. Penulis membuat animasi ini dengan
menerapkan teknik frame by frame agar terlihat lebih detail cerita yang dibuat. Animasi yang
dibuat dengan judul “Penguin Pengganggu” menggunakan teknik frame by frame dan dengan
membuat animasi ini penulis dapat menyalurkan sebuiah karya.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah survei. Metode ini dipakai untuk
mengumpulkan data dengan menggunakan kuesioner terhadap responden. Adapun metode
pengolahan data adalah skala likert.

Hasil akhir dari animasi adalah penggunaan teknik frame by frame, durasi 2.5 detik, proses
pembuatan mengikuti langkah-langkah animasi yang sudah ditentukan seperti menganalisa
cerita, karakter, asset dan proses evaluasi maupun produksi yang dibutuhkan.

Kata Kunci: Animasi 2D, Survei, Frame by Frame, Skala liker
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ABSTRACT

Making 2D animation involves many elements such as storyboard, asset design, rendering, and
frame by frame technique. To move the 2D animation requires drawing one scene at a time.
The author makes this animation by applying frame by frame technique to make the story more
detailed. The animation made with title “Penguin Pengganggu” uses frame by frame technique
and by making this animation the author can channel a work.

The method used in this research is survey. This method is used to collect data using a
questionnaire to respondents. The data proessing method is a likert scale.

The final resilt of the animation is the use of frame by frame technique, duration of 1 minute,
the creation process follows the animation steps that have been determined such as analyzing
the story, characters, assets and the evaluation and production process needed.

Keywords: 2D Animation, Survey, Frame by Frame, Likert scale
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