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INTISARI 

 

Film Animasi sudah sangat berkembang sekarang ini, Animasi 2D sering 

kita lihat di keseharian kita, di media televisi sangat mudah kita temukan film 

yang menggunakan teknik animasi 2D. Film Animasi 2D juga mudah diterima 

karena menggunakan gambar yang lucu dan penuh warna. Selain sebagai media 

hiburan, film animasi juga bisa digunakan sebagai media belajar dan penyampaian 

pesan. 

Film Animasi Siaga Bencana Merapi ini adalah film pembelajaran, film ini 

menceritakan tata cara mengamankan diri ketika datang bencana merapi. Dari 

mulai status merapi yang berubah normal sampai waspada, hingga mengungsi dari 

tempat yang aman dari bahaya gunung Merapi. Film ini dibuat menarik dan 

mudah di mengerti semua masyarakat khususnya masyarakat lereng gunung 

Merapi. 

Pembuatan film animasi ini menghasilkan sebuah film animasi 2D yang 

bersifat hiburan namun mengandung pembelajaran tentang tata cara 

mengamankan diri ketika bencana merapi datang. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Bencana, Merapi, SAR DIY 
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ABSTRACK 

 

Animated films have been very developed nowadays, 2D Animation is 

often we see in our daily lives, in the television media is very easy to find the 

movie that uses the techniques of animation 2D. 2D animated films are also easily 

accepted because it uses images that are funny and full of color. In addition as a 

medium of entertainment, film animation can also be used as a medium of 

learning and the delivery of the message. 

Animation film Siaga Bencana Merapi is a learning film, it tells how to 

secure yourself when it comes to disaster. From the beginning the status of merapi 

that turns normal to alert, to evacuate from a place that's safe from the dangers of 

Mount Merapi. The Film is interesting and easy to understand all the community 

particularly the slopes of Mount Merapi. 

The making of this animated film produced a 2d Animation film which is 

entertainment but contain of learning about how to safeguard yourself when 

merapi disaster coming. 

Keywords: 2D Animation, Disaster, Merapi, SAR DIY 

 

 


