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INTISARI

Animasi adalah pengembangan dari media gambar. Animasi terdiri dari
kumpulan gambar yang ditampilkan secara berurutan dan menimbulkan ilusi
gerakan. Sebuah film kartun (animasi) tidak akan terlihat bagus jika cerita yang
disuguhkan dalam film tersebut juga tidak bagus. Untuk membuat cerita yang
bagus sangat diperlukan struktur cerita yang jelas. Cerita tersebut harus memliki
awalan, nilai tengah, dan akhir cerita yang sering disebut babak.

Metodologi yang.dipakai dalam penelitian ini antara lain Observasi, Analisis,
Perancangan, dan Uji Coba. Proses observasi yaitu pengamatan terhadap video-
video animasi 2D yang tersedia untuk memperoleh gambaran atau referensi yang
diperlukan. Proses analisis yaitu menganalisa berbagai macam data dan informasi
yang telah didapat untuk diidentifikasi dan ditindaklanjuti untuk membuat
rekomendasi dan solusi perancangan. Tahap perancangan awal mencakupi
pembentukan ide-ide, konsep cerita, pembuatan storyboard, desain karakter, desain
background, desain style dan pemilihan warna. Proses menguji coba hasil
implementasi dari konsep-konsep yang telah di rancang sebelumnya.

Setelah melalui beberapa tahapan yang telah dikerjakan selama proses
pembuatan video animasi , serta berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka
dapat menarik kesimpulan bahwa pembuatan video animasi ini telah selesai dengan
menggunakan metode pengembangan multimedia dan berdasarkan pengujian skala
Likert, video ini layak untuk dikembangkan.

Kata kunci : Animasi, 2D
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ABSTRACT

Animation is the development of image media. Animation consists of a
collection of images displayed in sequence and giving the illusion of movement. A
cartoon film (animation) will not look good if the story that is presented in the film
is also not good. Creating a good story requires a clear story structure. The story
must have a beginning, middle value, and end of the story which is often called an
act.

The methodology used in this research includes observation, analysis, design,
and testing. The observation process.is the observation of available 2D animation
videos to obtain the required image or reference. The analysis process is analyzing
various kinds of data and information that have been obtained to be identified and
followed up to make recommendations and design solutions. The initial design
stage includes the formation of ideas, story concepts, storyboarding, character
design, background design, style design and color selection. The process of testing
the implementation results of previously designed concepts.

After going through several stages that have been carried out during the
process of making an animated video, and based on the existing problem
formulations, it can be concluded that the making of this animated video has been
completed using the multimedia development method and based on Likert scale
testing, this video is feasible to be developed.

Keywords :Animation, 2D
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