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INTISARI

Film animasi memiliki berbagai judul yang kini telah dibuat dan ditayangkan di
media televisi. Film animasi memiliki jalan cerita yang berbeda-beda sesuai
dengan prosedur atau sutradaranya, namun semuanya memiliki satu tujuan yaitu
untuk menyampaikan pesan dari sebuah film kepada masyarakat tentang arti dan
tujuannya. Penelitian ini mengambil judul “Pembuatan Film Pendek Animasi 2D
“Little Slime” Dengan Teknik Frame By Frame” dengan tujuan untuk
memberikan hiburan, inspirasi,  dan juga sebagai penyampaian pesan moral
kepada penonton. Teknik yang digunakan adalah teknik Frame by Frame
Animation, Frame by frame merupakan teknik animasi yang menggunakan
susunan beberapa gambar berbeda dalam setiap frame. Animasi frame adalah
bentuk animasi yang sangat sederhana. Animasi frame menampilkan susunan
gambar yang diatur secara berurutan atau bergantian serta ditunjukan secara cepat.
teknik ini digunakan untuk membuat ilusi pergerakan suatu gambar/objek yang
diam (still image) frame by frame. Hasil penelitian ini adalah film animasi 2
dimensi yang mampu menghibur dan menyampaikan pesan moral kepada
masyarakat.

Kata kunci : Animasi, 2D, Frame by frame, Little Slime



ABSTRACT

Animated films have various titles that have now been made and aired on
television media. Animated films have different storylines according to the
procedure or director, but all have one goal, which is to convey the message of a
movie to the public about its meaning and purpose. This research takes the title
"Making 2D Animation Short Film "Little Slime" with Frame By Frame
Technique™ with the aim of providing entertainment, inspiration, and also as a
delivery of moral messages to the audience. The technique used is the Frame by
Frame Animation technique, Frame by frame is an animation technique that uses
an arrangement of several different images in each frame. Frame animation is a
very simple form of animation. Frame animation displays an array of images that
are arranged sequentially or alternately and shown quickly. This technique is used
to create the illusion of movement of a still image/object frame by frame. The
result of this research is a 2-dimensional animated movie that is able to entertain
and convey moral messages to the public.

Keyword : Animation, 2D, Frame by frame, Little Slime
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