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INTISARI

Animasi cenderung lebih efektif dalam menyampaikan pesan-pesan yang
terkadang sulit untuk dilakukan jika menggunakan teknik live action. Kelebihan
penggunaan animasi diantaranya adalah penciptaan dan penggambaran karakter
yang unik akan lebih mudah untuk diingat, efektif juga efisien dalam mewujudkan
hal-hal imajinatif, kreasi tidak terkendala oleh teknis dan batas waktu, serta
ekspresi warnayang melimpah.

Pemilihan teknik frame by frame yang memerlukan banyak gambar pada
prosesnya, mampu membuat animasi yang kompleks karena terdiri dari banyak
perubahan seperti ekspresi wajah serta gerakan yang cukup dilebih-lebihkan
sehingga teknik ini untuk memvisualisasikan cerita tersebut agar tersampaikan
dengan baik.

Film animasi 2D “I Believe I Am Frog” dimaksudkan  untuk
menyampaikan pesan kekeluargaan lewat film animasi 2D. Melalui pengujian
yang dilakukan, film animasi ini memiliki hasil dengan aspek penceritaan serta
aspek tampilan yang sangat baik, juga berhasil memenuhi kebutuhan fungsional
maupun non-fungsional yang sudah direncanakan.

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

Animation tends to be more effective in conveying messages which is
sometimes difficult to do when using live action techniques. The advantages of
using animation include the creation and depiction of unique characters that will
be easier to remember, effective and efficient in realizing imaginative things,
creation is not constrained by technical-and time limits, and abundant color
expression.

The selection of the frame by frame technique which requires a lot of
images in the process, is able to create complex animations because it consists of
many changes such as facial expressions and movements. which are quite
exaggerated so that this technique is to visualize the story so that it is conveyed

properly.

The 2D animated film “I Believe I Am Frog” is intended to convey a
family message through 2D animated films. Through the tests carried out, this
animated film has results with excellent storytelling and display aspects, also
successfully meeting the functional and non-functional needs that have been
planned.

Keyword: 2D Animation, Film, frame by frame.
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