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INTISARI

Perkembangan zaman telah membawa dampak signifikan pada industri
animasi. Teknologi yang semakin canggih telah memungkinkan para animator
untuk menciptakan karya-karya yang lebih berkualitas dan menarik. Salah satu
teknik animasi yang terus berkembang adalah teknik Frame by frame, yang
memungkinkan pembuatan animasi 2D dengan tingkat detail yang tinggi dan
gerakan yang halus. Dalam konteks ini, penelitian ini mengambil langkah
progresif dengan memanfaatkan teknik Frame by frame dalam pembuatan animasi
2D berjudul "Ki Ageng Sela: Thunderbolt Conquest".

Animasi bukan lagi hanya sebagai hiburan visual semata, tetapi juga
sebagai medium untuk menyampaikan pesan moral dan nilai-nilai kehidupan
kepada penonton. Dengan menggunakan teknologi dan teknik animasi terkini,
diharapkan animasi ini dapat menginspirasi dan menghibur penonton dari
berbagai kalangan. Selain itu, dengan memanfaatkan teknik yang lebih modern,
penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi pada perkembangan
industri animasi secara keseluruhan.

Dengan menggabungkan kreativitas dengan teknologi terkini, animasi "Ki
Ageng Sela: Thunderbolt Conquest" tidak hanya menjadi sebuah produk hiburan,
tetapi juga menjadi bagian dari evolusi animasi yang terus berlanjut. Dalam era di
mana animasi menjadi semakin penting dalam budaya populer, penelitian ini
menjadi langkah maju dalam menghadirkan karya-karya yang memukau dan

bermakna bagi masyarakat luas.

Kata kunci: animasi, 2d, frame by frame, ki ageng sela
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ABSTRACT

The advancement of time has brought significant impacts to the animation
industry. The ever-advancing technology has enabled animators to create works
of higher quality and appeal. One of the evolving animation techniques is Frame
by frame, allowing the creation of high-detail and smooth-motion 2D animations.
In this context, this research takes a progressive step by utilizing Frame by frame
technique in the production of a 2D animation titled "Ki Ageng Sela: Thunderbolt
Congquest."

Animation is no longer just a visual entertainment, but also a medium to
convey moral messages and life values to the audience. By employing the latest
animation technology and techniques, it is hoped that this animation can inspire
and entertain audiences from diverse backgrounds. Moreover, by leveraging more
modern techniques, this research is also expected to contribute to the overall
development of the animation industry.

By combining creativity with cutting-edge technology, "Ki Ageng Sela:
Thunderbolt Conquest" animation not only becomes a mere entertainment product
but also becomes a part of the ongoing animation evolution. In an era where
animation is increasingly important in popular culture, this research represents a
significant step forward in delivering captivating and meaningful works for the

wider society.

Keyword: animation, 2d, frame by frame, ki ageng sela

xvi



