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INTISARI

Perkembangan industri animasi saat ini sangat pesat dengan adanya
teknologi informasi dan komunikasi yang sangat membantu, berbeda ketika dulu
yang masih melakukan cara manual dengan menggambar frame by frame yang
memerlukan waktu sangat lama, namun dibalik kekurangan itu ada kelebihan
yang ada pada animasi jaman dulu yaitu lebih terlihat halus, baik itu gerakan
maupun perpaduan warnanya.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menuntut agar dalam
pembuatan sebuah animasi bisa secepat mungkin namun tanpa mengurangi
kualitas dari sebuah animasi. Banyak tayangan televisi yang saat ini menayangkan
film animasi yang bermacam-macam maka dari itu animasi dapat menjadi sebuah
peluang usaha bagi sebuah rumah produksi untuk mampu membuat animasi yang
berkualitas.

Dalam desain sebuah animasi tidak harus dengan teknologi yang canggih
ataupun mahal, dengan teknologi yang murah disertai Kreatifitas yang luas juga
dapat menciptakan sebuah produk animasi yang berkualitas. Sebuah animasi yang
bagus mempunyai unsur hiburan serta nilai seni yang tinggi. Tak hanya
mengandalkan kualitas gambar serta suara saja. Hal itu akan menambah nilai jual
lebih pada sebuah karya animasi. Yang mampu mendongkrak minat para
penonton untuk menyaksikannya. Berdasarkan hal diatas skripsi ini mengambil
judul Perancangan Animasi 2D Film The Savior Dengan Teknik Stop Motion
Paper Craft.

Kata kunci : stop motion, paper craft
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ABSTRACT

Development of the animation industry is currently very rapidly in the
presence of information and communication is very helpful, which is different
from when it used to do manually by drawing a frame by frame that requires a
very long time, but behind it there is an excess deficiency that existed at earlier
times the animation is over looks fine, both the movement and the colors blend.

The rapid development of technology requires that in making an
animation can be as fast as possible, but without compromising the quality of an
animation. Many television shows are currently broadcast animation are manifold
and therefore the animation can be a business opportunity for a production house
to be able to make quality animation.

In the design of an animation does not have the advanced technology or
expensive, inexpensive technology along with vast creativity also can create a
product quality animation. A good animation and entertainment elements have
high artistic value. Not only depend on the image and sound quality alone. It
would increase the sale value of a work of animation. Were able to increase the
interest of the audience to watch. Based on this essay with the title of 2D
Animation Film Designing The Savior With Stop Motion Paper Craft Techniques

Keywords: stop motion, paper craft
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