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MOTTO

“Hidup adalah kumpulan Masalah, yang terpenting dalam hidup

bukanlah lari dari masalah melainkan bagaimana kita mengatasinya”

“Hidup adalah pilihan, setiap pi miliki akibatnya masing —

masing, un ilihan dalam hidup”

, kalau ti ak jangan

dilakukan”
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INTISARI

Animasi ini dibuat karena adanya permintaan dari seseorang yang bernama
Nile Taylor. Dia berasal dari Arkansas, Amerika Serikat. Permintaan ini bermula
dari sebuah komentar di video animasi pendek yang di upload ke youtube. Pada
komentarnya tersebut dia menawarkan untuk bekerja sama di sebuah proyek yang
sedang dikerjakannya. Negosiasi pun dilanjutkan melalui email, dan dari sinilah
disepakati kerja sama tersebut.

Proyek ini sendiri masih dalam tahap pra produksi. Karena proyek ini
nantinya berupa animasi seri sebanyak 12 episode. Dimana untuk masing-masing
episode akan berdurasi 15 menit. Animasi seri ini akan di tayangkan pada musim
semi tahun depan di sebuah web show pada jaringan Crunchy Roll. Karena masih
akan tayang tahun depan, maka saat ini client saya meminta untuk dibuatkan
teaser dari animasi seri ini. Teaser ini bertujuan sebagal media promosi dari
animasi seri ini. Teaser ini di rencanakan akan bedurasi kurang lebih 2 menit.

Animasi seri ini merupakan animasi 2D yang bergenre Action. Untuk itu
maka digunakanlah teknik frame by frame untuk menganimasikannya. Teknik ini
digunakan karena tidak memerlukan sumber daya komputer yang besar, walaupun
memang dibutuhkan kesabaran dalam membuatnya. Namun produk yang
dihasilkan akan menjadi cukup bagus.

Kata kunci : Animasi, 2D, Teaser, Frame by Frame.
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ABSTRACT

This animation is request from Nile Taylor. He comes from Arkansas,
United States. This Request began when he comment in a short animated video on
youtube. In his comments he offered to work in a project he was working on.
Negotiations continue through an email, and from this negotiations the agreement
of this project begins.

This project is still in pre-production stage. This project will be a total of
12 episodes animated series which each of episode will be 15 minutes long. The
animated series will be aired in the spring of next year on a web show on the
network Crunchy Roll. The current work of this animation is making a teaser of
this animated series. The purpose of this teaser as a media campaign of this
animated series. This teaser is planned to be 2 minutes long.

This animation i1s a 2D animated series with action genre. For this
animation will be use frame by frame technique. The purpose of using this
technique because it does not require large computer resources, even though the
result of this tecnique is quiet excellent.

Keywords: Animation, 2D, Teaser, Frame by Frame.
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