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INTISARI

Animasi adalah sebuah media yang banyak digemari saat ini. Gambar

yang bergerak sedemikian rupa membentuk sebuah adegan dengan ide cerita.

Terdapat berbagai jenis animasi mulai dari 2D, 3D, dan stop motion. Animasi

sendiri terbagi dalam beberapa genre, salah satunya adalah genre action yang

mana menampilkan banyak adegan aksi.

“PUNGGAWA” adalah salah satu animasi 2D yang memiliki genre action.

Animasi ini adalah project dari program PANDAWA dari kumpulan mahasiswa

angkatan 2020 Universitas AMIKOM Yogyakarta. Animasi ini berkonsep seperti

opening dalam sebuah anime yang menampilkan berbagai adegan action. Yang

membuat animasi ini spesial adalah tokoh yang ada di dalamnya. Tokoh penting

Dosen Prodi Teknologi Informasi bertarung layaknya karakter anime.

Penulis menjadi salah satu animator dalam proyek animasi tersebut yang

mana berfokus pada pembuatan salah satu adegan action yang berjudul “The

Fight”. Skripsi ini membahas tentang implementasi Teknik frame by frame pada

scene action. Teknik Frame by Frame digunakan pada animasi ini karena ada

gerakan yang tidak bisa dilakukan di dunia nyata seperti melompat tinggi,

terpental jauh akibat serangan, dan mengeluarkan listrik dari tubuh. Maka dari itu

penulis menggunakan teknik Frame by Frame dalam pembuatan animasi.

Kata Kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Rotoscoping, Genre Action
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ABSTRACT

Animation is a media that is very popular nowadays. Images that move in

such a way form a scene with a story idea. There are various types of animation

ranging from 2D, 3D, and stop motion. Animation itself is divided into several

genres, one of which is the action genre which displays lots of action scenes.

“PUNGGAWA” is a 2D animation that has the action genre. This

animation is a project from the PANDAWA program from a group of 2020 students

from AMIKOM University Yogyakarta. This animation has a concept like the

opening in an anime which displays various action scenes. What makes this

animation special are the characters in it. Important figures from Information

Technology Study Program lecturers fight like anime characters.

The author was one of the animators in this animation project which

focused on creating one of the action scenes entitled "The Fight". This thesis

discusses the implementation of the frame by frame technique in action scenes.

The Frame by Frame technique is used in this animation because there are

movements that cannot be done in the real world, such as jumping high, bouncing

away due to attacks, and emitting electricity from the body. Therefore, the author

uses the Frame by Frame technique in making animations.

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame, Rotoscoping, Action Genre
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