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INTISARI

Film animasi adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar
tangan sehingga menjadi gambar yang bergerak. terdapat beberapa jenis animasi
yaitu 3D, 2D, dan rotoscoping. untuk animasi 2D terdapat beberapa jenis juga
yaitu frame by frame, motion graphic, cut-out, stop motion dll. sedangkan untuk
animasi frame by frame adalah sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar/objek
yang diam (still image) yang tersusun oleh gambar demi gambar.

MSV Studio merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dalam
industri animasi. Belum lama ini, animasi yang baru saja dikerjakan adalah
"Negeri Kasih" menggunakan jenis animasi frame by frame. Animasi tersebut
merupakan bentuk kerja sama dengan perusahan asal Singapura.

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah penulis bisa
membuat dan membantu MSV Studio menyelesaikan animasi negeri kasih.

Kontribusi penulis terhadap animasi "Negeri Kasih" 1ni terdapat pada
bagian animasi frame by frame divisi inbeetween. Dikerjakan dengan metode
menggambar frame atau disebut inbeetween diantara dua gambar utama
(keyframe). animasi yang dikerjakan penulis salah satunya adalah untuk
menggambarkan adegan 2 karakter protagonis yang sedang menghadap dan
berbicara kepada antagonis.

Kata Kuneci : Animasi, 2D, Frame By Frame, Industri Kreatif, Film
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ABSTRACT

Animated film is a film that is the result of processing hand drawing image
so that they become moving images. There are several types of animation, namely
3D, 2D, and Rotoscoping. For 2D animation there are also various types, namely
frame by frame, motion graphics, cut-out, stop motion, etc. while for frame by
frame animation is an_illusion of moevement of a still image/object (still image)
which is composed of image by image.

MSV Studio is a company engaged in the animation industry. recently, the
animation that was just done was the trailer of "Land of Merey". This animation is
a form of collaboration with a company from Singapore.

The intent and purpose of this research is that the author can create and
help MSV Studio complete the animation of the “Land of Mercy™.

The author's contribution to the "Land of Mercy" animation is in the frame
by frame animation section of the inbeetween division. This is done by drawing a
frame or called an inbeetween between the two main images (keyframe). One of
the animation worked by the author is to visualize ~a scene where the two
protagonist is having some conversation with the antagonist.

Keyword : Animation, 2D, Frame By Frame, Creative Industry, Film
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