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INTISARI

Animasi adalah sekumpulan gambar yang di susun secara berurutan
mengikuti alur pergerakan sehingga menghasilkan adanya gerakan pada gambar
atau objek yang ditampilkan. Gerakan gerakan animasi yang dihasilkan biasanya
menyimpan unsur prinsip prinsip dari animasi sehingga gerakan yang di buat pada
animasi tidak kaku dan sesuai dengan gerakan yang diinginkan.

Dalam penelitian ini, penulis merancang dan membuat animasi 2D berjudul
“connected”. Animasi ini terinspirasi dari beberapa cerita film yang dalam ceritanya
terdapat berbagai masalah seperti peperangan dan serangan serangan dari mahluk
yang tidak ada di dunia nyata seperti monster dll, sehingga dalam cerita ini
dibutuhkan adanya karakter pahlawan untuk menyeimbangkan alur cerita.

Dalam implementasinya animasi ini menggunakan teknik animasi frame by
frame serta penerapan pada prinsip prinsip animasi.

Kata Kunci : Animasi 2D, frame by frame, Animasi pendek, Film, connected
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ABSTRACT

Animation is a group of images arranged sequentially following the flow of
movement so that produce a movement in the image or object displayed. the
resulting animation movement usually have the principle of animation so that the
movements made on the animation are not rigid and are in accordance with the

desired movement.

In this research, the author design and create 2D animation titled
“connected”. This animation is inspired by a number of movie stories which in the
story there are various problems like war and attack form creatures that do not
exist in the real world like monsters, so that in this story need hero character to

balance the storyline.

In the implementation, this animation using frame by frame animation
technique and applying to the principle of animation.

Keyword : animation 2D, frame by frame, short animation, film
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