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INTISARI

Tekhik aninasi  2  dinensi /ra7ne dy flame merupakan teknik  animasi

paling tua yang saat ini mengalami perkembangan pesat. Teknik /rome dy /rt7me

awalnya  menggunakan  kertas  kemudian  disusun  hingga  menghasilkan  animasj

yang  utuh.   Seiring  berkembangnya  teknologi,  animasi /z7me  dy ,z7me  dibunt

digital  dan  mampu  menggunakan  sumbu  (axis)  x,  y  dan  z  sebagal  pergerakan

rotasi.

Hal  tersebut  memungkinkan  animasi /ame  dy /ame  dirasa  marnpu

menampilkan  visual  ilusi  edegan-ndegan  dan  angle  dengan  ekspresif  seperti

adegan  penari  yang  memutar,  orang  bertarung,  jatuh  dari  ketingctan,  ataupun

adegan  lainnya.  Dengan  adanya  teknik  dan  teknologi  saat  ini,  kesalahan  pada

proses pembuntan aninasi dapat diminimalisir.

Dalam konsep film animasi 2D "A Whole New World" terdapat adegan

dialnan   karakter   anak   kectl   dan   teman  inajinatif  berupa  monster  bemain

bersaina.  Kousep  cerita  tersebut  tidak  memungkinkan  dilakukan  pengambilan

ganibar dengan teknik /7'i/ewloo/, maka penulis  menggunakan animasi 2  dimeusi

dengan teknik/crme dy,come. Dan dengan alur konsep cerita yang matang, film

ini  diharapkan dapat menumbuhkan  kefahanan  tentang pentingnya  menghargai

waktu kebersanan.

KatA KIRTntilt. f ilm, animasi 2D. f rome by f rame, A Whole New World
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ABSTRACT

2   dimensional  frame   by  frctme   aninationtechaique,   is the   oldest

anirriation teclwique that is currently experiencing rapid development. The frame

by frame  techerique  initially  uses paper,  then arranged  to  prodrce  a  ccimplete

animation.  As technology develops, frame  by frame animation is  made digitally

and is able to use the axis x, y arid z as rotation movements.

This allows the anination Of frame by frane to be able to display visual

illusions  Of expressive  scenes  and  angles  such  as  scenes  Of twisting  dancers,

people filgh[ing, falling from a height, or other scenes. With the current techniques

and technology, errors in the process Of making anirTration can be minimized.

1n the 2D animated film concept "A Whole New World" there is a scene

in the character  Of a child and an  imaginative friend  in the f;arm  Of monsters

playing together.  The  concept  Of the  story  is  not  possible to  take pictures  with

the live shoot techaique,  so the author uses 2edimenstonal animation with frame

by frame technique.  And with a mature  storyline,  this film is  expected to fioster

understanding about the importance Of togetherness.

K!c!rwords.` film, 2D Animated, frame by frame. A Whole New World
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