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INTISARI

Animasi 2D adalah istilah yang dipakai untuk menyebut media yang

menggunakan kumpulan gambar tidak bergerak untuk menciptakan ilusi gambar

bergerak. Selain Animasi 2D, terdapat pula jenis animasi lain seperti Animasi 3D

dan Animasi Stop Motion. Sebagai bentuk media, Animasi terbagi menjadi

beberapa genre, salah satu genre dalam animasi adalah genre Aksi.

“PUNGGAWA” adalah sebuah Animasi 2D yang termasuk ke dalam genre

Aksi. Animasi ini adalah salah satu proyek dari program PANDAWA yang

dikerjakan oleh mahasiswa Teknologi Informasi Universitas AMIKOM

Yogyakarta Angkatan 2020 dalam rangka Akselerasi Kelulusan Sarjana. Animasi

ini memakai konsep opening atau animasi pembuka dengan gaya animasi jepang

yang menampilkan berbagai adegan aksi di dalamnya.

Dalam proyek animasi ini, penulis menjadi animator yang mengerjakan

scene berlari menggunakan Teknik Frame by Frame dengan memakai 12 Prinsip

Animasi. Skripsi ini akan menjelaskan teknik-teknik yang digunakan dalam

pembuatan scene berlari, serta penerapan prinsip-prinsip animasi dalam

pembuatan adegan berlari dalam animasi “PUNGGAWA”.

Kata Kunci: Frame by Frame, Animasi 2D, Prinsip Animasi, Frame, Animasi
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ABSTRACT

2D animation refers to a medium that utilizes a series of static images to

generate the illusion of motion. In addition to 2D animation, there exist other

forms such as 3D Animation and Stop Motion Animation. Animation, as a

medium, is categorized into various genres, one of which is the Action genre.

"PUNGGAWA" is a 2D animation categorized under the Action genre.

This animation is one of the projects from the PANDAWA program worked on by

Information Technology students of AMIKOM University Yogyakarta, Class of

2020, as part of their accelerated bachelor's degree completion. The animation

employs the concept of an opening sequence or introductory animation, modeled

in the style of Japanese animation, and incorporates multiple action sequences.

In this project, the author contributed as an animator, specifically working

on a running scene using the Frame by Frame technique in accordance with the

12 Principles of Animation. This thesis will explain the specific techniques used in

the creation of the running scene and detail how the animation principles were

implemented in the "PUNGGAWA" animation.

Keyword: Frame by Frame, 2D Animation, Animation Principles, Frame,

Animation
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