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INTISARI

Tidak dapat disangkal bahwa pembuatan animasi 2D sangat melelahkan,
karena setiap frame harus digambar satu per-satu. Tapi dengan adanya
perkembangan teknologi yang sangat pesat, ada kesempatan untuk membuat
animasi 2D lebih mudah. Pembuatan dan pewarnaan untuk karakter dan
background dapat diselesaikan secara digital yang dimana lebih mudah untuk
dimodifikasi. Bahkan pembuatan animasi 2D dapat dilakukan oleh tim yang lebih
kecil dan biaya yang lebih sedikit.

Buah cabai mengandung zat-zat gizi yang diperlukan untuk kesehatan
manusia sperti, protein, lemak, karbohidrat, fosfor, vitamin-vitamin dan juga
memiliki senyawa-senyawa alkaloid, salah satunya capsaicin. Capsaicin
merupakan zat yang menimbulkan rasa pedas padai cabai yang terdapat pada biji
cabai dan plasenta pada buah cabai. Rasa pedas tersebut bermanfaat untuk
mengatur peredaran darah, memperkuat jantung, nadi dan syaraf. Dan juga saat
manusia memakan cabai, ekspresi manusia terlihat seperti tersiksa dan
mengeluarkan air mata. Oleh karena itu cabai dipilih menjadi karakter utama
untuk konsep cerita yang telah dibuat oleh penulis.

Penulis mengambil teknik ini dalam memuvisualisasikan cerita tersebut
agar pesan yang terdapat di dalam cerita tersebut tersampaikan dengan baik dan
juga menghibur bagi khalayak umum. Untuk itu penulis membuat film animasi
2D sederhana berjudul “Cabai” dengan teknik frame by frame.

Kata-kunci: Multimedia, animasi, frame by frame, dan film.
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ABSTRACT

There is no denying that making 2D animations is very tiring, because each frame must
be drawn one by one. But with the rapid development of technology, there is an opportunity to
make 2D animation easier. Creating and coloring for characters and backgrounds can be done
digitally which is easier to modify. Even making 2D animation can be done by a smaller team and
less cost.

Chili contains nutrients needed for human health such as protein, fat, carbohydrates,
phosphorus, vitamins and also has alkaloid compounds, one of which is capsaicin. Capsaicin is a
substance that causes spicy flavor in chili found in chili seeds and placenta in chili. The spicy taste
is useful for regulating blood circulation, strengthening the heart, pulse and nerves. And also
when humans eat chilies, human expressions look like tortured and tears. Therefore chili is chosen
as the main character for the concept of the story that has been made by the author.

The author takes this technique in visualizing the story so that the message contained in
the story is well conveyed and also entertaining for the general public. For this reason, the writer
makes a simple 2D animation film titled "Chili* with a frame by frame technique.

Keywords: Multimedia, animation, frame by frame, and film.
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