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 INTISARI  

Animasi merupakan sebuah urutan gambar atau rangkaian gambar yang 
diam yang disatukan dalam sebuah frame untuk membuat ilusi sebuah gerakan 
sehingga menimbulkan kesan seolah-olah gambar tersebut bergerak. Salah satu 
teknik pembuatan animasi dengan menggunakan teknik animasi digital painting. 

Teknik animasi digital painting merupakan teknik animasi yang 
memanfaatkan teknologi komputer untuk memproduksi film nya karena banyak 
memberikan akses yang lebih ringkas dan hemat serta dapat mengembangkan 
imajinasi secara lebih luas dan jauh dari pemikiran rasio manusia. 

 Film animasi harus dapat menyampaikan pesan dari isi dari film yang 
dibuat. Dari permasalahan di atas, muncul ide dari penulis untuk merancang dan 
membuat film animasi dengan menggunakan teknik animasi digital painting yang 
diberi judul “New Alien”. 

Kata Kunci:    Animasi, Digital Painting, Film, Teknik 
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ABSTRACT 

Animation is a sequence of images or series of images that dwell unified 
in a frame to create the illusion of a movement so that the impression as if the 
picture were moving. One technique of making animation using digital animation 
techniques of painting. 

Digital animation techniques of painting an animation technique that 
utilizes computer technology to produce his movies because many provide access 
more compact and cost-effective and can develop a broader imagination and far 
from thinking human ratio. 

 Animated film should be able to convey the message of the content of the 
movie made. From the above problems, the idea of the author to design and make 
animated films using digital animation techniques painting entitled "New Alien".  

Key word: Animation, Digital Painting, Film, Techniques 

 

 

 

 

 


