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INTISARI

Perkembangan teknologi yang ada mendukung untuk menciptakan teknik
teknik yang baru dalam pembuatan suatu film animasi. Pembuatan karakter
animasi 2D dengan metode frame by frame menggunakan Adobe Flash yang
kemudian digabungkan dengan gambar background. Animasi ini akan menjadi
lebih sempurna dengan adanya editing di mana menggunakan Adobe Premiere
sebagai perangkat lunaknya.

Animasi Kancil dan Siput bercerita tentang kepandaian Siput ketika
menghadapi situasi yang. sulit dan memanfaatkan lingkungan sekitarnya sehingga
melatih kekritisan seorang anak, bahwa dalam kondisi seburuk apapun pasti dapat
berpikir untuk mengeluarkan-ide sebagai sarana untuk mengatasi sebuah masalah
sedangkan kancil memberikan gambaran bahwa kesombongan akan membawa
kehancuran pada dirinya sendiri dan keangkuhan Kancil memberikan kerugian
bagi dirinya sendiri.

Proses pembuatan animasi ini dilakukan secara individu dengan beberapa
tahap yaitu pra produksi, produksi hingga pasca produksi. Proses pra produksi dan
produksi yang meliputi pengembangan ide cerita, tema, Sinopsis, perancangan
bentu karakter, naskah, storyboard. Dan diberi sentuhan akhir yaitu proses
editing. Diharapkan laporan tugas akhir ini dari segi ide dan konsep dapat
memberikan pesan moral yang baik dan bermanfaat. Dan dalam segi teknik, dapat
menjadi inspirasi kepada para animator ataupun editor untuk dapat terus
mengembangkan teknik yang ada dan melakukan penyempurnaan seiring dengan
berkembangnya jaman yang ada.

Kata Kunci : Frame by Frame, karakter, animasi, 2D, moral.
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ABSTRACT

Supporting the development of existing technology to create new
techniques in making a animation film. Making 2D character animation frame by
frame method using Adobe Flash which is then combined with the background
image. Animation would be more perfect with the editing in Adobe Premiere
which uses as its software.

The animation Deer and Snail tells the story of the slug intelligence when
facing difficult situations and use the environment around it so critical to train a
child, that in any bad conditions can certainly think putting out ideas as a means
to solve a problem-while the deer suggests that pride will brings ruin to herself
and arrogance to deer give harm to himself.

Animation creation process is done individually with several stages of pre
production, production to post production. Pre-production and production
processes including development of story ideas, themes, synopsis, kkarakter bentu
design, script, storyboard. And given the final touch is the editing process. The
final report is expected in terms of ideas and concepts can provide a good moral
message and useful. And in terms of technique, can be an Inspiration to the
animator or editor to be able to continue to develop techniques that exist and
make improvements in line with the existing development era.

Keywords : Frame by Frame, character, animation, 2D, moral.
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