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INTISARI

Animasi adalah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian
gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan. Melalui film animasi,
ide atau gagasan dan pesan dapat dikemas dengan lebih menarik.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk mengunakan salah satu metode
pembuatan animasi, yaitu menggunakan metode frame by frame. Metode ini
merupakan salah satu teknik pembuatan animasi yang dilakukan secara manual.
Teknik ini digunakan karena dirasa mampu menghasilkan gerakan animasi yang
detail dan halus../Animasi ini nantinya juga dibantu dengan menerapkan 12 prinsip
animasi sederhana untuk membuat animasi menjadi lebih hidup dan memiliki
gerakan yang natural.

Di dalam pembuatan animasi “Rubah dan Beruang” ini terdapat adegan
dimana tokoh-tokoh hewan dalam cerita melakukan tindakan layaknya manusia,
konsep tersebut dirasa sangat sulit untuk dilakukan dalam keadaan Liveshoot, oleh
karena itu film animasi 2D “Rubah dan Beruang” sangat logis untuk dibuat
animasi.

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame
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ABSTRACT

Animation is the process of recording and playing back a series of static
images to get an illusion of movement. Through animated films, ideas and
messages can be combined more interesting.

In this thesis, researchers tried to use one method of making animation,
which is using the frame by frame method. This method is one of the techniques
for making animation that is done manually. This technique is used because it
feels capable of producing detailed and subtle animation movements. This
animation will also be assisted by applying 12 simple animation principles to
make animation become more alive and have natural movements.

The making of the animation "Fox and Bear" there are scenes where
animal characters in the action act like humans, the concept is considered very
difficult to do in a Liveshoot, therefore 2D animated films “Fox and Bear" is very
logical to be animated.

Keywords: 2D animation, frame by frame
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