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INTISARI

Animasi merupakan teknik yang berasal dari dunia gambar.  Animasi adalah
paparan   urutan   gambar   yang   setiap   satunya   terdapat   sedikit   perbedaan   untuk
menghasilkan satu pergerakan secara berkelanjutan. Animasi juga merupakan gambar
begerck berbentuk  dari  sekumi]ulan  objek  (gambar)  yang  disusun  secara beraturan
mengivcuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada  setiap pertambahan hitungan
waktu yang terjadi.

Penulis membunt film karun yang berjudul "Fruit Fight" dengan menerapkan
prinsip-prinsip animasi 2D. film aninasi 2D "Fruit Fight " iri selain menghibur juga
akan memberika edukasi tentang kean8kuhan dan kesombongan sebuah durian dalam
sebuah pertandingan adu kekuntan yang temyata bisa dikalahkan dengan mudah oleh
buah kelapa.

Dalam   pembuntannya   film   animsi   "Fruit   Fight"   menggunakan   teknik
Computacional Animation dengan kousep Motion Grapichs  sehingga pengeljaannya
lebih menghemat waktu, biaya dan penyampalan pesan dalam film akan lebih nyata.

Kata Kunci : Animasi, Film, Computational Animation



ABSTRACT

Animation  is a technique that comes from the world Of images. Aninatton is
exposure to the sequence Of images, each Of whlch loos little diffierence to produce a
continuous  movement.  Animation  is  also  a  moving  Image  in  the  form  Of a  set  Of
objects  (images) arranged ln an orderly manner fiollowing the predetermined foow  Of
movement in each increment Of the time count that occurs.

The  author  made  a  film  called  "Fruit  Fight"  by  applying  2D  animation
principles. This 2D animated film "Fruit Fight" besides entertaining will also provide
education about the arrogance and arrogance Of a durian in a match Of strength that
turns ou:i to be eastly dofeated by cocomts.

In   making   the   animated   film   "Frmit   Fight"   using   the   Computacional
Anination  technique  with  the  Motion  Grapichs  concept  so  that  the  process  saves
more time, costs and delivery Of messages in the film will be more real.

Keywords : Ayiimation Film, Computational Animation


