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INTISARI 

 

        Penerapan teknik Frame by Frame dalam pembuatan adegan 'character 

fighting' untuk iklan 'Portal Adventure' S1 Teknologi Informasi. Teknik ini 

merupakan metode fundamental dalam animasi 2D, di mana gambar hidup 

dihasilkan dari susunan gambar yang berbeda dalam setiap Frame. Proses 

produksi dimulai dengan penentuan Keyframe—gambar-gambar kunci yang 

menandai posisi utama karakter—semua diatur berdasarkan time chart yang telah 

dirancang untuk menciptakan transisi gerakan yang cukup halus. 

        Tujuan utama dari pembahasan ini adalah untuk memahami secara mendalam 

penerapan teknik animasi Frame by Frame yang telah menjadi standar industri 

dalam dunia animasi yang terus berkembang. Dokumen ini menggambarkan detail 

prosesnya, seperti staging karakter dan penggunaan impact effects, untuk 

mencapai visualisasi adegan pertarungan yang efektif. Dengan menganalisis 

bagaimana Keyframe diimplementasikan, pembaca dapat memperoleh wawasan 

tentang kompleksitas dan presisi yang dibutuhkan dalam menciptakan animasi 2D 

yang cukup baik. 

        Secara keseluruhan, dokumen ini memberikan gambaran komprehensif 

tentang bagaimana teknik Frame by Frame yang melibatkan Frame dan Keyframe  

digunakan secara praktis. Evaluasi akhir yang menyatakan hasil "Baik" menegaskan 

keberhasilan penerapan teknik ini dalam mencapai tujuan visual dan fungsional 

iklan, memperkuat posisinya sebagai metode krusial dalam animasi 2D modern. 

 

Kata Kunci : penerapan, Frame by frame, Character fighting, Portal Adventure, 

animasi 2D, gambar hidup, gambar yang berbeda, frame, keyframe, penerapan 

teknik animasi Frame by Frame, Staging karakter, impact effect, adegan 

pertarungan



 

xii 

 

 

ABSTRACT 

 

 

           The Application of the Frame-by-Frame Technique in Creating 'Character 

Fighting' Scenes for the 'Portal Adventure' Commercial, First Semester of 

Information Technology.This technique is a fundamental method in 2D animation, 

where live-action imagery is generated from a sequence of distinct drawings in each 

frames. The production process begins with establishing keyframes pivotal 

drawings that mark the character's primary positions all arranged based on a pre-

designed time chart to create reasonably smooth motion transitions. 

 

           The primary objective of this discussion is to gain a profound understanding 

of the application of the frame-by-frame animation technique, which has become 

an industry standard in the continuously evolving animation world. This document 

details the process, such as character staging and the use of impact effects, to 

achieve an effective visualization of the fight scene. By analyzing how keyframes 

are implemented, readers can gain insight into the complexity and precision 

required to create quite well-crafted 2D animation. 

 

           Overall, this document provides a comprehensive overview of how the 

frame-by-frame technique involving frames and keyframes is utilized in practice. 

A final evaluation resulting in a "Good" rating confirms the success of this 

technique's application in achieving the commercial's visual and functional 

objectives, reinforcing its position as a crucial method in modern 2D animation. 

 

Keywords : The aplication, frame-by-frame, 2D animation, Portal Adventure, 

character fighting, 2D animation, smooth motion transitions, keyframes, character 

staging, impact effects, frames, fight scene


