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INTISARI

Animasi 2D dalam hal ini hand-drawn animation terus melakukan
penyesuaian dengan perkembangan teknologi dan juga kebiasaan pasar. Tidak
hanya merubah bagaimana animasi diproduksi namun juga terus berinovasi dalam
hal penyampaian ide supaya animasi tidak terlihat monoton dan membosankan.
Salah satu inovasi ini adalah pemanfaatan exaggeration dengan lebih luas.

Exaggeration merupakan bagian dari 12 prinsip animasi dan umumnya
sering dimunculkan pada animasi yang bernuansa kartunis, untuk menguatkan
kesan bahwa adegan yang ditampilkan tidak nyata [7]. Namun bagaimana bila
exaggeration digunakan untuk tujuan yang berbeda, misalnya untuk menunjukkan
kesan dramatis sebuah adegan? Pada penelitian ini, peneliti mencoba untuk
meneliti hal tersebut dengan mengimplementasikan impact frame pada adegan
pukulan.

Impact frame pada dasarnya merupakan special effect yang digunakan
untuk adegan dengan benturan dan ledakan dahsyat. Sehingga apabila diterapkan
pada adegan selain itu, akan memungkinkan untuk timbul yang kesan berbeda.
Peneliti ingin melihat bagaimana tanggapan penonton setelah melihat bahan
penelitian ini, apakah dengan impact frame dapat meningkatkan ketertarikan
penonton pada animasi yang ditampilkan.

Kata kunci: animasi, inovasi, exaggeration, impact frame, dan kesan.
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ABSTRACT

2D animation in this case hand-drawn animation continues to adapt to
technology development and consumer behavior. Not only change the workflow of
animation production itself but continue to innovate in term of showcasing the
idea in order to the animation not looks monotone and boring. One of these
innovations is the utilization of exaggeration with more extensive.

Exaggeration is part of the 12 principles of animation and is commonly
often shown in cartoonist-style animation, to accentuate the impression that the
shown scene is not real [7]. However, what if exaggeration is used for another
purpose, as an example to show how dramatic a scene is? In this research, the
researcher tries to breakdown that matter by implementing impact frame in the
hitting scene.

Impact frame is a special effect that is used in scenes like crashes and
huge explosions. So if it is applied in another scene, then it possibly will bring out
a different impression. The researcher wants to observe how the audience's
impressions after watching this research object, whether with impact frame can
increase the audience's interest in the animation shown.

Keywords: animation, innovate, exaggeration, impact frame, and impression.
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