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INTISARI

Teknik frame by frame merupakan salah satu teknik dalam pembuatan
animasi 2 dimensi, dengan cara menggambar satu persatu pergerakan animasi
dalam setiap framenya. Parama Creative selaku industri yang bergerak dibidang
animasi,broadcasting dan film, membuat sebuah program yang bernama Pandawa
dan membuat sebuah project short movie berjudul “BATTLE PARK” . Dengan
demikian penulis mengerjakan salah satu scene animasi, gambaran animasi ini
menceritakan tentang dua orang yang sedang memperebutkan spot parkir dan
terjadi adegan pertarungan yang masif dan akan terdapat adegan dimana kedua
orang itu akan men summon monster.

Agar kebutuhan fungsional dapat lebih detail dalam analisanya,maka
penulis menjabarkan kebutuhan fungsional menjadi 2 aspek yaitu aspek teknis dan
aspek kreatif. Aspek kreatif menjelaskan menjelaskan masing masing kebutuhan
fungsional menjadi bentuk visual , sedangkan aspek teknis menjelaskan garis besar
dalam proses pembuatanya. Hasil akhir dalam adegan summon monster yang
menampilkan adegan ke dua orang yang sedang men summon monster elemen air
dan juga batu yang membuat suasana semakin intens dan menegangkan.

Disini,penulis menggambar dan menganimasikan adegan summon monster
air dengan teknik frame by frame,proses ini dimulai dengan membuat sketsa kasar
gerakan dan dilanjut memperhalus gerakan dengan menambahkan inbetween,
setelah gerakan halus maka dilanjut dengan proses line art dan coloring,penulis

memastikan gerakan yang di buat berjalan dengan halus dan lancar.

Kata kunci: Animasi,frame by frame,dua dimensi,short movie,teknik
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ABSTRACT

The frame-by-frame technique is one of the methods used in the creation of
two-dimensional animation, in which each movement of the animation is drawn
individually for every frame. Parama Creative, as an industry engaged in
animation, broadcasting, and short movir production, developed a program called
Pandawa and produced a film project entitled “BATTLE PARK.” In this context,
the author worked on one of the animation scenes. This scene depicts two
individuals competing for a parking space, which escalates into an intense and
massive fight sequence, followed by a scene in which both characters summon
monsters.

To ensure a more detailed analysis of functional requirements, the author
categorizes them into two aspects: technical and creative. The creative aspect
explains each functional requirement in the form of visual representation, while the
technical aspect outlines the overall production process. The final result is a
monster-summoning scene that portrays two characters summoning water and
Stone elemental monsters, creating an increasingly intense and dramatic
atmosphere.

In this project, the author drew and animated the water monster summoning
scene using the frame-by-frame technique. The process began with creating rough
motion sketches, followed by refining the movements by adding in-between frames.
Once the motion became smooth, the process continued with line art and coloring.
The author ensured that the resulting animation movements were smooth and fluid

throughout the scene.

Keywords: Animation,frame by frame,two dimension,short movie,technic

X1V



