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INTISARI

Sebagai animator pemula penulis melakukan penelitian di film pendek
animasi 2D dengan penerapan teknik Squash & Stretch. Pada dasarnya untuk
menjadi seorang animator harus memahami prinsip-prinsip dasar animasi, karena
prinsip-prinsip dasar dari animasi adalah kunci dalam membuat film animasi.

Squash & Stretch adalah upaya untuk meningkatkan efek th lentur pada
objek atau figur sehingga untuk memperluas atau menyusut dan memberikan
gerak lebih hidup. Penulis berfokus pada prinsip Squash & Squash karena
menurut desain konsep,  penulis’ juga menggunakan prinsip-prinsip animasi
lainnya untuk membantu gerak animasi.

Pembuatan film pendek berjudul "Sedikit Namun Banyak™ menggunakan
salah satu software animasi 2D Toonboom Harmony. Toonboom Harmony adalah
salah satu yang populer animasi 2D pembuat animasi 2D yang popouler di
Indonesia maupun dunia.

Kata Kunci: Animasi 2D, Kartun, Toonboom Harmony, Squash & Stretch
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ABSTRACT

As a novice anomator authors conducted a study in 2D animation short
film with the application of techniques Squash & Stretch. Basically to be an
animator must understand the basic principles of animation, because the basic
principles of animation is the key in making animated films.

Squash & Stretch is an effort to increase th effect of bending on the object
or figure so as to expand or shrink-and give a more lively motion. The author
focuses to the principle Squash & Stretch because according to the design of the
concept, the authors also .use other animation principles to help motion
animation.

Making a short film tittled “little but a lot” of using one of the 2D
animation software toonboom harmony. Toonboom Harmony is one of the
software maker’s popular 2D animation Indonesia and the world.

Keywords: Animation 2D, Cartoon, Toonboom Harmony, Squash & Stretch
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