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PERNYATAAN

Saya yang beTtandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi iri merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan jsi dalam skripsi i ni tjdak terdapat karya yang pemah
diajukan  oleh  orang  Lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  iustitusi
Pendidikan tinggi manapqu dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat  yang  pemah  dinlis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,
kecunli yang secara terfulis diacu dalan naskah iud  dan disebutkan dalam daftar

pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang tehah dibuat adalah
menj adi tanggungjawab saya pribadi.
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MOTTO

Hasbunallah wa ni 'mal wakil
"Cukuplah AJJah menjadi penolong dan A[]ah adalah sebaik-balk pelindung"

All lmran 3 : 173
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Segala  puji  bagi  Allah  Subhanahu  Wa  Ta'ala,  atas  hmpahan  rahmat  dan

hidayah-Nya AJhamdulillah skripsi ini bisa terselesaikan. Pada kesempatan ini tak

lupa penulis ucapkan terimakasih kepada :

1.     Kedua orang tua, yang selalu mengingatkan dan terus mendukung penuh disant

susah sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini.

2.     Seluruh keluarga penulis yang mendukung dan memberikan semangat kepada

penulis.

3.     Bapak  dan  ibu  dosen,  pembimbing,  pengrji,  dan  pengajar,  yang  selama  ini

telah   menuntun   dan   mengarahkan   penulis,   memberikan   bjmbingan   dan

pelajaran sehingga dapat menyelesalkan skripsi dengan balk.

4.     Teman  teman  sekelas   14  SISI  01  yang  sudah  memberikan  semangat  dan

dukungan kepada penuli s.

5.     Teman kos seperiuangan dan seperantauan samarinda yang juga memberikan

semangat dan hiburan disaat susah.

6.     Semun pihak yang terLibak baik secara langsung maupun tidak langsung dalam

proses penyelesaian skripsi iud yang tidak dapat disebutkan satu per satu.
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INTISARI

Arimasi  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
menyinpan unsur prinsip priusip dari aninasi sehingga gerakan yang di buat pada
animasi tidak kalni dan sesual dengan gerakan yang diinginkan.

Dalam penelitian ini, penulis merancang dan membuat aninasi 2D bebuduL
"connected". Ahimasi ini terinspirasi dari beberapa cerita film yang dalam ceritanya

terdapat berbagal masalali seperti peperangan dan serangan serangan dari mahluk
yang  tidak  ada  di  dunia  nyata  seperti  monster  d]l,  sehingga  dalam  cerita  iri
dibutuhkan adanya karakter pahlawan untuk menyeimbangkan aLur cerita.

Dalam implementasinya animasi ini menggunakan teknik arimasi frame dy
frame serta penerapan pada prinsip priusip animasi.

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

Anination is a group Of images aranged sequerilially followlng the focNIl 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
movement,s made on the animation are not rigid and are  in accordance with the
desired m{rvenent.

In  thi!s   research,   the   author   design   and   create   2D   animation  titled
"comected" . This animation is inspired by a number Of movie stories which in the

story there are various problerus 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  implemenlation,  this  animation  using frane  by frame  animation
technique and applying to the principle Of animation.

Kayword : animation 2D, frc[me by firame, short animation, film
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