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INTISARI

Animasi 2 Dimensi digunakan untuk mengilustrasikan sebuah cerita
dalam sebuah gambar yang bergerak yang mana tidak bisa dilakukan dengan
menggunakan teknik Live Shoot. Salah satu teknik pembuatannya adalah dengan
menggunakan teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame sendiri adalah
teknik pembuatan animasi yang menggunakan susunan gambar untuk
menciptakan sebuah gerakan. Teknik ini mampu menciptakan gerakan yang
lebih ekspresif dari gerakan pada umumnya.

Animasi 2 Dimensi mengilustrasikan cerita yang telah dibuat. Animasi
“She’s a Good Girl” merupakan animasi nonfiksi yang menceritakan tentang
kekerasan pada anak. Dengan menggunakan animasi 2 dimensi, cerita mampu
diilustrasikan ke dalam sebuah video agar dapat tersampaikan dengan baik.

Proses dalam pembuatan video animasi “She’s a Good Girl” melalui
beberapa tahapan, diantaranya adalah pengumpulan data, analisa kebutuhan aset,
proses produksi, dan melakukan evaluasi.

Kata kunci: Animasi 2D, She’s a Good Girl, Frame by Frame.

XVi



ABSTRACT

2-Dimensional Animation is used to illustrate a story in a moving image
which cannot be done using Live Shoot techniques. One of the manufacturing
techniques is to use the Frame by Frame technique. The Frame by Frame
technique itself is an animation creation technique that uses an arrangement of
images to create movement. This technique is able to create movements that are
moreexpressive than movements in general.

2D animation illustrates the story that has been created. The animation
"She's a Good Girl" is a nonfiction animation that tells about violence against
children. By using 2-dimensional animation, the story can be illustrated in a video
so that it can be conveyed well.

The process of making the animated video "She's a Good Girl™ goes through
several stages, including data collection, asset needs analysis, production
process, and conducting evaluations.

Keywords: 2D Animation, She's a Good Girl, Frame by Frame
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