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INTISARI

Perkembangan animasi pada saat ini berjalan cepat dalam berbagai bidang,
mulai dari media edukasi, periklanan, terutama di bidang perfilman. Ada banyak
teknik dalam perancangan animasi, salah satunya adalah teknik Stop Motion. Stop
Motion terdiri dari dua kata yaitu Stop dan Motion yang berarti Berhenti dan
Bergerak. Jadi Stop Motion adalah teknik perancangan yang dibuat seolah olah
potongan-potongan gambar menjadi saling terhubung satu sama lain sehingga
membentuk suatu gerakan atau cerita.

Keunggulan dari teknik ini adalah alat dan modal yang diperlukan tidak
terlalu banyak serta hasil akhir yang unik dan menarik. Keunggulan yang dimiliki
oleh teknik Stop Motion ini sangat membantu para animator untuk berkreasi tanpa
harus mengeluarkan banyak biaya.

Gundam adalah nama dari mecha dalam anime produksi studio Sunrise.
Serial anime Gundam tercatat sebagai salah satu serial terpopuler dan terpanjang
yang pernah diproduksi oleh Jepang. Kali ini, Gundam akan digunakan sebagai
objek dalam perancangan animasi stop motion yang akan dibuat untuk membawa
kembali kenangan akan kepopuleran Gundam.

Kata Kunci: Animasi, Stop Motion, Gundam
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ABSTRACT

The development of the animation is currently running quickly in various
areas, ranging from education media, advertising, especially in the film industry.
There are many techniques in the design of animation, one of which is the
technique of Stop Motion. Stop Motion consists of two words, Stop and Motion
that mean Stops and Moves. So Stop Moation is a design technique that is made as
if the pieces of image be connected with each other so as to form a movement or a
story.

The advantages of this technique is the tool and the capital required is not
too muchand the end result is a unique and exciting. Advantages possessed by the
Stop-Motion technique is very helpful for animators to be creative without having
to spend a lot of cost.

Gundam is the name of the mecha in anime production Sunrise studio ’s.
Gundam anime series listed as one of the most popular and longest series ever
produced by Japan. This time, Gundam will be used as a design object in stop
motion animation to be created to bring back memories of the popularity of
Gundam.

Keyword: Animation, Stop Motion, Gundam
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