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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Persen, satuan untuk menyatakan proporsi atau perbandingan dalam

bentuk perseratus.

Lambang perkalian, digunakan misalnya pada penulisan resolusi video

(contoh: 3840%2160).

Tanda penghubung panjang (em dash), digunakan untuk memisahkan

judul dan sub-judul.

Tanda kutip, digunakan untuk menandai judul lagu, kutipan lirik, atau

istilah khusus.

Tanda kurung siku, digunakan untuk menandai nomor sitasi atau rujukan

pustaka dalam teks.
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Animasi 2D

Anticipation

Appeal

Background
Painting

Character

Design

Coloring

Color Script

Compositing

Exaggeration

Flat Color

DAFTAR ISTILAH

Jenis animasi yang dibuat dalam ruang dua dimensi, yaitu bidang datar

dengan sumbu X (horizontal) dan sumbu Y (vertikal).

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa gerakan persiapan sebelum gerakan

utama dilakukan, agar penonton siap menyaksikan aksi berikutnya.

Salah satu dari 12 prinsip animasi yang berkaitan dengan daya tarik visual

karakter atau objek sehingga menarik untuk dilihat dan diingat.

Proses pengerjaan latar belakang animasi secara penuh berdasarkan

rancangan background yang telah dibuat pada tahap pra-produksi.

Proses menciptakan tokoh visual yang memiliki bentuk, kepribadian,
ekspresi, kostum, warna, dan ciri khas tertentu; disebut juga perancangan

karakter.

Proses pemberian warna pada karakter, objek, dan elemen visual dalam

animasi sesuai dengan palet warna yang telah ditentukan.

Rancangan perkembangan warna dari awal hingga akhir karya, yang

menggambarkan perubahan emosi, tempat, atau suasana melalui warna.

Proses menggabungkan berbagai elemen visual, seperti karakter,

background, dan efek visual, menjadi satu tampilan akhir yang utuh.

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa pelebih-lebihan gerakan atau

ekspresi untuk memperkuat efek dramatis atau komedi.

Teknik pewarnaan dasar dengan mengisi area tertutup pada gambar

menggunakan satu warna rata sebelum ditambahkan shading dan highlight.
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Follow
Through and
Overlapping

Action

Frame

Frame by

Frame

Frame Rate

Highlight

In-Between

Key Frame

Layout

Mood Board

Music Video

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa gerakan lanjutan dan tumpang

tindih bagian tubuh setelah gerakan utama selesai.

Satu gambar tunggal dalam rangkaian gambar yang membentuk animasi atau

video.

Teknik animasi tradisional yang dilakukan dengan menggambar setiap frame
secara manual, di mana setiap perubahan gerakan atau bentuk objek

diletakkan pada frame yang berurutan.

Jumlah frame yang ditampilkan dalam satu detik animasi atau video,

dinyatakan dalam satuan frame per second (fps).

Bagian terang pada objek yang ditambahkan setelah proses flat color untuk

memberikan kesan dimensi dan pencahayaan.

Frame-frame transisi yang dibuat di antara key frame untuk menciptakan

ilusi gerak yang halus dan kontinu.

Frame-frame kunci yang menggambarkan pose-pose utama dari sebuah

gerakan animasi, seperti pose awal, pose puncak, dan pose akhir.

Proses penentuan posisi karakter, kamera, dan elemen visual lainnya dalam

setiap shot sebelum proses animasi dimulai; disebut juga tata letak adegan.

Kumpulan referensi visual yang disusun untuk menetapkan arah estetika,

suasana, dan gaya visual dari sebuah karya sebelum produksi dimulai.

Rekaman audio-visual berdurasi pendek yang menggabungkan sebuah lagu

dengan rangkaian citra visual untuk tujuan artistik maupun promosi.
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Pasca-

Produksi

Pose to Pose

Pra-Produksi

Produksi

Rendering

Resolusi

Rigging

Shading

Slow In and
Slow Out

Solid

Drawing

Tahap penyempurnaan animasi setelah seluruh frame selesai dibuat,

mencakup compositing, visual effects, editing, sound design, dan rendering.

Pendekatan menggambar animasi dengan menentukan pose-pose kunci

terlebih dahulu sebelum mengisi frame transisi di antaranya.

Tahap perencanaan dan persiapan sebelum animasi mulai dikerjakan,
mencakup pengembangan konsep, story line, storyboard, perancangan

karakter, background, mood board, dan color script.

Tahap utama di mana animasi mulai dibuat berdasarkan rancangan yang telah

disusun pada tahap pra-produksi.

Proses akhir dalam produksi animasi di mana perangkat lunak mengolah

seluruh data proyek menjadi file video yang dapat diputar.

Ukuran ketajaman gambar pada video atau animasi yang dinyatakan dalam

jumlah piksel, misalnya 3840x2160 piksel untuk resolusi 4K.

Proses pemberian rangka atau struktur tulang digital pada karakter untuk

memudahkan proses penganimasian melalui teknik computational.

Teknik pemberian bayangan pada objek atau karakter untuk memberikan

kesan kedalaman dan volume.

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa perlambatan di awal dan akhir

gerakan untuk menciptakan kesan natural.

Salah satu dari 12 prinsip animasi yang berkaitan dengan kemampuan
menggambar dengan memperhatikan bentuk, volume, dan anatomi yang

konsisten.
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Sound
Design

Squash and
Stretch

Staging

Straight
Ahead Action

Storyboard

Story Line

Timing

Turnaround

Tweening

Visual

Effects

Proses merancang, memilih, mengolah, dan menyusun elemen suara untuk

mendukung pengalaman audio-visual suatu karya.

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa pemberian efek elastisitas pada

objek untuk menciptakan kesan berat, massa, dan fleksibilitas.

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa penempatan objek dan komposisi

adegan untuk mengarahkan perhatian penonton.

Pendekatan menggambar animasi secara berurutan dari awal hingga akhir

adegan, frame demi frame.

Rangkaian sketsa gambar yang menggambarkan urutan adegan dalam
animasi sesuai dengan naskah, lengkap dengan keterangan kamera dan

durasi.

Kerangka narasi yang menggambarkan urutan peristiwa atau gagasan utama
dalam sebuah karya audio-visual, mulai dari situasi awal hingga resolusi

cerita.

Salah satu dari 12 prinsip animasi berupa pengaturan kecepatan dan durasi

gerakan untuk menciptakan ritme dan kesan tertentu.

Lembar desain karakter yang menampilkan tokoh dari berbagai sudut

pandang sebagai acuan konsistensi visual selama proses animasi.

Proses pembuatan frame transisi secara otomatis oleh perangkat lunak

berdasarkan dua titik kunci (keyframe) yang telah ditentukan.

Elemen visual tambahan yang ditambahkan pada tahap pasca-produksi untuk

memperkaya tampilan animasi dan mendukung narasi.
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INTISARI

Band RUDDER merupakan kelompok musik lokal yang memiliki karya
lagu berjudul “Genocide” namun belum memiliki music video sebagai media
promosi digital. Kondisi ini berdampak pada terbatasnya jangkauan promosi band,
mengingat music video merupakan konten visual yang krusial untuk
memperkenalkan karya musik kepada audiens yang lebih luas di platform digital

seperti YouTube.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan tiga tahapan utama. Tahap pra-produksi mencakup pengembangan konsep,
story line, storyboard, perancangan karakter, background, mood board, dan color
script. Tahap produksi menerapkan teknik frame by frame menggunakan Procreate
dan Procreate Dreams, meliputi pembuatan layout, key frame, in-between, coloring,
dan background painting. Tahap pasca-produksi menggunakan CapCut, mencakup

compositing, efek visual, editing, sinkronisasi audio, dan rendering.

Hasil penelitian berupa music video animasi 2D berjudul “Genocide”
beresolusi 4K dengan durasi sekitar tiga menit dan gaya visual monokromatik
hitam-putih berkontras tinggi. Teknik frame by frame terbukti menghasilkan
gerakan karakter yang ekspresif sesuai intensitas emosional lagu. Narasi visual
yang dipetakan dari lirik lagu berhasil menciptakan keselarasan antara visual dan
audio. Music video ini dapat dimanfaatkan band RUDDER sebagai media promosi
digital dan menjadi referensi pengembangan animasi 2D berbasis music video bagi

mahasiswa Informatika konsentrasi Multimedia.

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame, music video, band RUDDER, Procreate

Dreams
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ABSTRACT

RUDDER is a local music band that has produced a song titled
“Genocide,” yet lacks a music video as a digital promotional medium. This
condition limits the band’s promotional reach, as music videos are crucial visual
content for introducing music to a wider audience on digital platforms such as

YouTube.

This research employed the Research and Development (R&D) method with
three main stages. Pre-production covered concept development, story line,
storyboard, character design, background design, mood board, and color script.
Production applied the frame by frame technique using Procreate and Procreate
Dreams, encompassing layout, key frames, in-betweens, coloring, and background
painting. Post-production was conducted in CapCut, covering compositing, visual

effects, editing, audio synchronization, and rendering.

’

The result is a fully produced 2D animated music video titled “Genocide,’
rendered in 4K resolution with a runtime of approximately three minutes and a
high-contrast black-and-white monochromatic visual style. The frame by frame
technique proved effective in generating expressive character movements aligned
with the song’s emotional intensity. The visual narrative, mapped directly from the
song’s lyrics, successfully established coherence between visual and audio
elements. This music video serves as a digital promotional tool for band RUDDER
and as a reference for Informatics students with a Multimedia concentration in

developing music video-based 2D animation projects.

Keyword: 2D animation, frame by frame, music video, band RUDDER, Procreate

Dreams
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