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INTISARI

Perkembangan teknologi telah menjadikan animasi sebagai salah satu aspek
penting dalam masyarakat. Animasi adalah salah satu media hiburan yang
mengandung informasi dan nilai moral bagi penontonnya, baik dalam bentuk 2
dimensi atau 3 dimensi. Begitu pula dengan animasi berjudul "The Weary Turtle"
yang memberikan informasi dan pesan moral pada ceritanya. "The Weary Turtle"
adalah sebuah animasi yang menceritakan perjalanan hidup yang melelahkan yang
dialami seekor kura-kura.

Tujuan dari penelitian ini adalah memahami proses pembuatan sebuah
animasi 2D mulai dari tahap perancangan dengan menggunakan teknik frame by
frame. Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk
mengimplementasikan teknik frame by frame dalam pembuatan animasi 2D yang
sekaligus memberikan informasi dan pesan moral bagi orang lain.

Pada akhir dari penelitian, didapat sebuah film animasi 2D berjudul "The
Weary Turtle" yang dapat disaksikan di Youtube.

Kata kunci: Film, Animasi 2D, frame by frame

xiii



ABSTRACT

Technological developments have made animation a crucial aspect of
society. Animation is a form of entertainment that provides information and moral
values for its audience, whether in 2D or 3D. Similarly, the animation "The Weary
Turtle” provides information and a moral message in its story. "The Weary Turtle"

is an animation that tells the arduous life journey of a turtle.

The purpose of this research is to understand the process of creating a 2D
animation, starting from the design stage, using the frame-by-frame technique. The
benefits of this research are expected to serve as a reference for implementing the
frame-by-frame technique in creating 2D animations that simultaneously convey

information and moral messages to others.

At the end of the research, a 2D animated film titled "The Weary Turtle"

was produced, which can be viewed on YouTube.

Keywords: Film, 2D Animation, frame-by-frame
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