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INTISARI

Di era perkembangan teknologi yang semakin maju, kolaborasi antara
manusia dan teknologi telah menghasilkan banyak karya, terutama di bidang seni.
Salah satu bentuk karya yang muncul dari perkembangan tersebut adalah karya
digital, seperti animasi dua dimensi (2D). Animasi 2D merupakan karya seni yang
menampilkan gerakan pada bidang datar. Gerakan tersebut tercipta dari rangkaian
gambar-gambar  diam (frame) yang ditampilkan secara berurutan, sehingga
menghasilkan ilusi gerak. Animasi 2 Dimensi ini berjudul “KURIR” yang
mengisahkan seekor kucing pengantar paket yang melakukan perjalanan ke luar
kota untuk mengantarkan paket. Dalam perjalanannya, ia dihadang oleh seorang
pembegal yang berusaha merebut paket tersebut, hingga terjadilah aksi kejar-
kejaran di jalan. Dalam pembuatan animasi ini digunakan beberapa teknik, salah
satunya teknik frame by frame dengan bantuan software Clip Studio Paint, After
Effect. Teknik ini digunakan untuk menampilkan pergerakan pada adegan aksi
dan kejar-kejaran. Dalam hal ini, penulis membahas mengenai penerapan teknik
Frame by Frame, terutama pada scene kejar-kejaran antara sang Kkurir dan
pembegal. Pembahasan difokuskan pada bagaimana teknik tersebut diterapkan

serta penerapan prinsip-prinsip animasi dalam film animasi 2D “KURIR”.

Kata Kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Prinsip Animasi , Film Animasi
“KURIR”, Teknik Animasi Digital
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ABSTRACT

In this era of rapid technological advancement, the collaboration between
humans and technology has produced numerous works, especially in the field of
art. One of the creations born from this development is digital art, such as two-
dimensional (2D) animation. 2D animation is an art form that displays movement
on a flat surface. The movement is created from a series of still images (frames)
shown in sequence, producing the illusion of motion. The 2D animation titled
“KURIR” tells the story of a cat who works as a package courier traveling out of
town to deliver a parcel. Along the way, he is confronted by a bandit who tries to
steal the package, leading to an intense chase scene on the road. In creating this
animation, the frame-by-frame technique is used with the help of Clip Studio
Paint, After Effects. This technique is used to present movement in action and
chase scenes. This study discusses the application of the frame-by-frame
technique, particularly in the chase scene between the courier and the bandit. The
discussion focuses on how the technique is implemented and how the principles of

animation are applied in the 2D animated film “KURIR.”

Keywords: 2D Animation, Frame-by-Frame Technique, Animation Principles,
“KURIR” Animated Film, Digital Animation Techniques
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