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ABSTRACT

This report reviews the creation of 2D animation for the short animated film "Game
ONI!" using the frame-by-frame method. According to Cyprus (in 3D Ace, 2022),
frame-by-frame animation involves creating separate static digital frames that are
combined to produce a moving frame. The author can convey the plot and character
movements in more detail with this technique, as it allows for a high level of detail in
each frame, ensuring that the movements align with the storyline. The author
employed a descriptive research method with data collection techniques including
observation and literature study to gather references and theories about creating 2D
animation using the frame-by-frame method. The findings of this research are
expected to provide insights into the steps of using the frame-by-frame method to
achieve detailed animation, thereby enhancing the quality of the resulting animation.
Keywords: 2D Animation, Animated film, Frame by Frame.

Laporan penulisan ini mengulas pembuatan animasi 2D untuk film pendek animasi
"Game ON!" dengan menggunakan metode frame by frame. Menurut Cyprus (dalam
3D Ace, 2022) Animasi frame by frame merupakan pembuatan frame digital statis
secara terpisah yang dijadikan satu kesatuan sehingga menghasilkan satu frame yang
bergerak. Penulis dapat menyampaikan plot dan gerakan karakter secara lebih detail
dengan teknik ini karena penulis dapat mengatur tingkat kedetailan di setiap frame,
sehingga gerakan yang dihasilkan sesuai dengan alur cerita. Penulisan ini
menggunakan metode penelitian deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui
observasi dan studi pustaka untuk mengumpulkan referensi dan teori tentang
pembuatan animasi 2D menggunakan metode frame by frame. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan tentang langkah penggunaan metode frame
by frame dalam mencapai kedetailan sebuah animasi, sehingga animasi yang
dihasilkan tampak lebih berkualitas.

Kata kunci: Animasi 2D, Film Animasi, Frame by Frame
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