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INTISARI

Perkembangan film animasi 2D mengalami berbagai perubahan, hal ini
memerlukan waktu yang lama untuk proses penciptaanya. SMP N3 Trucuk
merupakan SMP yang di setiap tahunnya mempunyai kegiatan MOS (Masa
Orientasi Siswa) untuk siswa baru. MOS yang dilakukan SMP N 3 Trucuk tiap
tahunnya hanya melakukan kegiatan-kegiatan tertentu, seperti harus membawa
barang yang sudah ditentukan.

Animasi sangat berpengaruh terhadap pelajar terutama untuk
membangkitkan semangat belajar serta membantu daya pikir seseorang untuk
lebih berfikir positif, sebagai contoh animasi digunakan sebagai pembukaan MOS
SMP N 3 Trucuk agar dapat memberikan perbedaan dan menjadikan pelajar lebih
tertarik dan lebih disiplin untuk bersekolah.

Hasil dari animasi akan sangat berguna bagi pelajar untuk memberikan
dampak yang positif dan sarana hiburan serta edukasi terutama pada SMP N 3
Tucuk.

Kata Kunci : Perkembangan, Animasi, SMP N 3 Trucuk.
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ABSTRACT

The development of a 2D animated film experience various changes, it
takes a long time for the process of its creation. SMP N 3 Trucuk is a junior who
has activities in each year MOS (Student Orientation) for new students. MOS is
done SMP N 3 Trucuk each year just doing certain activities, such as having to
carry the goods that have been determined.

Animation is very influential on students especially to evoke the spirit of
learning and helps one to better thinking power of positive thinking, for example,
is used as the opening animation MOS SMP N 3 Trucuk in order to make a
difference and make the students more interested and more discipline in school.

The results of the animation will be very useful for students to have a
positive impact and means of entertainment and education, especially on SMP N 3
Tucuk.

Keywords: Development, Animation, SMP N 3 Trucuk.
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