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INTISARI

Animasi merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa
sehingga menghasilkan gerakan. Animasi mewujudkan ilusi (illusion) bagi
pergerakan dengan memaparkan satu urutan gambar yang berubah sedikit demi
sedikit (progressively) pada kadar yang tinggi. Ada banyak metode pergerakan
gambar dalam membuat suatu animasi, salah satunya metode pergerakan animasi
frame, seperti dalam pembuatan film animasi 2D “anak durhaka”.

Animasi frame.adalah animasi dengan pergerakan berdasarkan tampilan
yang diurutkan gambar yang dianimasikan. Sebagai. contoh, proyektor film di
bioskop dengan kecepatan tayang gambar 24 fps (frame per second), sebagai nilai
batas bawah saat mata tidak melihat perpindahan gambar antar frame.

Film animasi 2D ini menceritakan seorang anak yang durhaka kepada ibu
nya sendiri, karena kondisi keuangan mereka yang serba kekurangan. Tujuan dari
film ini untuk memberikan pelajaran bahwa kita tidak bolenh menjadi anak yang
durhaka kepada orang tua yang melahirkan dan membesarkan Kita.

Kata Kunci: Animasi 2D, Metode Frame, Anak Durhaka
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ABSTRACT

Animation is a collection of images are processed so as to produce
motion. Realize the illusion of animation for movement by describing the
sequence of images that change little by little (progressively) at high levels. There
are many methods of image movement in making an animation, one method of
movement of animation frames, such as in the manufacture of a 2D animated
movie "Anak Durhaka".

Animation is a-frame based-animation to display the sorted movement
animated image. For example, a movie projector with a running speed of 24 fps
images (frames per second), as the lower limit value when the eye does not see the
transfer of images between frames.

This 2D animated film about a girl who rebel against his own mother,
because of their financial condition of deprivation. The purpose of this film to
give us a lesson that should not be a child of disobedience to parents who give
birth and raise us.

Keyword: 2D Animated, Frame Method, Rebellious Child
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