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ABSTRAK

Stop motion is a technique in making films or videos in which objects are moved in
such a way physically. Next, it is recorded at one time and saved as a frame.

This research aims to create a stop-motion animation that shows the meeting of two
boys who initially did not know each other but became friends through an
accidental event.

Three main programs are used to create these animations : Photoshop, Illustrator,
and Premiere.

Individual images were processed in Photoshop, graphic elements were designed
in Hlustrator, and all components were combined into a complete stop-motion
animation in Premiere.

Hopefully, these research results will show that stop-motion technology can
effectively tell interesting and touching stories of friendship.

Keywords : Stop motion, Individual images, Video, Animation, Narrative

Stop motion adalah suatu teknik dalam pembuatan film atau video yang obyeknya
dipindahkan sedemikian rupa secara fisik. Selanjutnya, direkam pada satu waktu
dan disimpan menjadi sebuah frame.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat animasi stop-motion yang
menampilkan pertemuan dua anak laki-laki yang awalnya tidak saling mengenal
tetapi menjadi teman melalui suatu peristiwa yang tidak disengaja.

Tiga program utama digunakan untuk membuat animasi ini: Photoshop, Illustrator,
dan Premiere.

Gambar individual diproses di Photoshop, elemen grafis dirancang di Illustrator,
dan semua elemen digabungkan menjadi animasi stop-motion lengkap di Premiere.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menunjukkan bahwa teknologi stop-motion
dapat digunakan secara efektif untuk menceritakan kisah persahabatan yang
menarik dan mengharukan.

Kata Kunci : Stop Motion, Gambar Individual, Video, Animasi, Narasi
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