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INTISARI

Teknik digital pembuatan animasi kartun dibagi menjadi dua teknik utama
yaitu teknik frame by frame dan komputational. Komputasi mekanis dianggap
lebih mudah daripada teknik frame by frame, karena sebagian besar prosesnya
dibantu oleh perhitungan komputer seperti key frame, membentuk, atau gerak.
Namun teknik ini kurang bisa diterapkan pada konsep ekspresi wajah atau
gerakan terus menerus. Sedangkan teknik frame by frame memungkinkan analisis
gerakan dilakukan setiap gambar. Mekanis frame by frame dirasa mampu
memvisualisasikan animasi dengan ekspresif, dan pergerakannya tidak hanya
terbatas pada arah putaran sumbu x dan y tetapi dapat berputar dengan sumbu z.

Pembuatan film yang menggunakan prinsip animasi yang dapat membuat
film animasi menjadi lebih hidup dan realistis, sehingga dapat mempengaruhi
emosi. Dalam penelitian ini penulis membuat film pendek animasi 2d berjudul
“Pulang Kampung” dengan menerapkan teknik frame by frame. Film animasi 2D
“Pulang Kampung” menceritakan tentang seorang pemuda yang melakukan
perjalanan pulang ke kampung halamannya untuk menemui ibunya.

Pembuatan film animasi “Pulang Kampung” menggunakan teknik animasi
komputasi, dan animasi digital sehingga prosesnya dapat menghemat waktu, biaya
dan storytelling, serta pesan dari film akan lebih nyata bagi penontonnya.

Kata kunci : animasi 2d, teknik frame by frame, teknik computational.
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ABSTRACT

Digital techniques for making cartoon animations are divided into two main
techniques, namely frame by frame and computational techniques. Mechanical
computing is considered easier than frame by frame techniques, because most of
the processes are assisted by computer calculations such as key frames, shaping,
or motion. However, this technique is less applicable to the concept of facial
expressions or continuous movements. While the frame by frame technique allows
movement analysis to be carried out for each image. The frame-by-frame
mechanism is considered capable of visualizing animation with expressiveness,
and its movement is.not only limited to the direction of rotation of the x and y axes
but can rotate with the z-axis.

Making films that use animation principles that can make animated films
more lively and realistic, so that they can affect emotions. In this study, the author
made a 2d animated short film entitled "Pulang Kampung" by applying the frame
by frame technique. The 2D animated film “Pulang Kampung” tells the story of a
young man who travels back to his hometown to meet his mother.

The making of the animated film "Pulang Kampung™" uses computational
animation techniques, and digital animation so that the process can save time,
cost and storytelling, and the message from the film will be more real for the
audience.

Keywords: 2D animation, frame by frame technique, computational technique.
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