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MOTTO

”Cari dan dapatkanlah kegagalan sebanyak mungkin. Karena dari situlah kita berkembang”
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"Tell me and i forget. Teach me and i remember. Involve me and i learn”
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”Barang siapa ingin mutiara, harus berani terjun di lautan yang dalam”
( Soekar
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INTISARI

Ada banyak sekali teknik dalam desain animasi salah satunya adalah
teknik Stop Motion. Stop Motion terdiri dari dua kata yaitu Stop dan Motion
yang artinya Berhenti dan Bergerak. Jadi Stop Motion adalah suatu teknik
desain yang dibuat dari potongan-potongan gambar yang dihubungkan satu
sama lain sehingga membentuk suatu gerakan atau cerita.

Keunggulan dari teknik.ini adalah alat dan modal yang dibutuhkan
tidak terlalu banyak dan hasil akhirnya unik dan menarik. Keunggulan dalam
menggunakan teknik Stop Motion bisa sangat membantu para animator untuk
berkreasi tanpa harus mengeluarkan banyak biaya.

Dalam animasi stop motion “Memories” terdapat adegan dimana salah
satu karakter menunjukkan ekspresi wajah sedih. Konsep ekspresi wajah satu
karakter akan sulit dilakukan dengan teknik liveshoot, sehingga penulis
memilih menggunakan teknik stop motion.

Kata-kunci : Animasi, Stop Motion, Konsep, Teknik
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ABSTRACT

There are many techniques in animation design one of which is the
technique of Stop Motion. Stop Motion consists of two words, Stop and
Motion which means it Stops and Moves. So Stop Motion is a design
technique that is made from pieces of image be connected with each other so
as to form a movement or a story.

The advantages of this technique is a tool and capital required is not too
much and the end result is a unique and exciting. The advantages in using the
technique of Stop Motion can be very helpful for animators to be creative
without having to spend a lot of costs.

In the stop motion animation ““Memories’ there is a scene where one
character shows facial expression of sadness.. The concept of one character

facial expression will be difficult to do with the liveshoot technique, so the
author chooses using the stop motion technique.

Keywords: Animation, Stop Motion, Concept, Techniques
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