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INTISARI

Animasi berasal dari kata " anima " yang berarti jiwa, hidup dan semangat.
Animasi juga bisa di sebut kumpulan gambar yang disusun agar seolah-olah
menjadi hidup bergerak. Atau bisa juga di artikan animasi adalah kumpulan gambar
yang saling berhubungan dan di putar secara cepat agar menghasilkan sebuah
gambar bergerak. Kumpulan-kumpulan gambar yang sudah dibuat di susun secara
teratur mengikuti pergerakan gambar-gambar sebelumnya.

Pembuat animasi biasa di sebut sebagai animator. Dua hal yang harus di
perhatikan seorang animator dalam proses pembuatan animasi. Yaitu object yang
di gambar dan susunan object bergerak tersebut. Dua proses ini dapat menyalurkan
ide kreatif animator agar dapat membuat kualitas animasi yang nilainya berkualitas.

Animasi menggunakan ilusi gerak agar object terlihat seperti hidup nyata.
lusi ini adalah perubahan gambar secara visual yang dapat di dilihat dengan mata.
Umumnya, satu detik pada animasi membutuh kan lima gambar untuk kualitas
animasi yang baik. Secara garis besar animasi menjadi dua bagian yaitu animasi 2D
dan animasi 3D.

Kata kunci : Animasi, Object, Visual
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ABSTRACT

Animation comes from the word "anima" which means soul, life and spirit.
Animation can also be called a collection of images that are arranged so that they
appear to be alive and moving. Or it could also mean that animation is a collection
of images that are interconnected and rotated quickly to produce a moving image.
The sets of images that have been made are arranged regularly following the
movement of the previous images.

Animators are usually referred to as animators. There are two things that an
animator must pay attention to in the process of making animation. Namely the
object in the picture and the composition of the moving object. These two processes
can channel the creative ideas of animators so they can create quality animations
that have quality value.

Animation uses the illusion of motion to make objects look real. This
illusion is a visual image change that can be seen with the eye. Generally, one
second of animation requires five images for a good quality animation. Broadly
speaking, animation is divided into two parts, namely 2D animation and 3D
animation.

Keyword : Animation, Object, Visual



