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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, tugas akhir ini
merupakan karya sayasendiri (ASLI), dan isi dalam tugas akhir ini tidak terdapat




MOTTO

” Belajar ketika orang lain tidur, bekerja ketika orang lain bermalasan, dan

2

cita-citamu setinggi langit! Bermimpilah s
jatuh, engkau akan jatuh di antara bintang-bintan

— Soekarno —

“Gagal hanya terjadi jika kita

Habibie
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INTISARI

Film animasi memiliki judul yang bermacam-macam yang Kini telah
banyak dibuat dan di tayangkan di media televisi. Film animasi memiliki alur
cerita yang berbeda-beda sesuai dengan prosedur atau sutradara, tetapi semuanya
memiliki satu tujuan yaitu untuk menyampaikan pesan dari sebuah film kepada

masyarakat tentang makna dan tujuan.

Film kartun merupakan serangkaian gambar yang bergerak hingga
menyerupal gambar yang bergerak. Penelitian ini mengambil judul ” Pembuatan
Film pendek Animasi 2D yang berjudul “Crabb” dengan tujuan untuk
memberikan hiburan, inspirasi, dan juga sebagai menyampaikan pesan moral pada
penonton. Teknik yang di gunakan adalah teknik Animasi Frame by Frame, teknik
ini adalah membuat sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar/objek yang diam

(still image) frame demi frame-nya.

Hasil penelitian ini berupa film animasi 2 dimensi yang mampu menghibur

dan menyampaikan pesan moral kepada masyarakat.

Kata Kunci — Animasi 2D, Frame by Frame, Film.
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ABSTRACT

Animated films have various titles which have now been made and aired
on television media. Animated films have a different storyline according to the
procedure or director, but all have one purpose, namely to convey the message

from a film to the public about the meaning and purpose.

Cartoon film is a series-of images that move to resemble a moving image.
This research takes the title *“Making a short 2D film animation entitled” Crabb
"with the aim of providing entertainment, inspiration, and also as conveying
moral messages to the audience. The technique used is the Frame by Frame
Animation technique, this technigue is to create an illusion of the movement of an

image / object that is still (still image) frame by frame.

The results of this study are 2-dimensional animated films that are able to

entertain and convey moral messages to the community.

Keyword — Animation 2d, Frame by Frame, Film.
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