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INTISARI 

 Film animasi adalah salah satu Teknik dalam pembuatan karya yang 

mengacu pada pergerakaan gambar-gambar secara berurutan sehingga gambar 

terkesan bergerak dan hidup ditambah dengan audio visual. Animasi juga sering 

digunakan sebagai media promosi atau media untuk memotivasi seseorang karena 

cerita yang terdapat didalam animasi tersebut. Hal ini yang mendorang pembuatan 

animasi 2D yang berjudul “Skripsiku” agar mahasiwsa termotivasi untuk 

menyelesaikan skripsinya. 

 Metodologi penelitian menggunakan analisis kebutuhan, metode observasi 

serta kuisioner. 

 Kesimpulan dari penggunaan teknik ini adalah efisiensi pembuatan. Dimana 

hasil tidak memakan banyak waktu pembuatan. Terdapat juga kelemahan yaitu 

dimana animasi tidak sebagus dan sehalus teknik lain. 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, Vector, Media 
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ABSTRACT 

Animated film is one of the techniques in making works that refers to the 

movement of images in sequence so that the images seem moving and alive coupled 

with audio visuals. Animation is also often used as a promotional medium or media 

to motivate someone because of the story contained in the animation. This prompted 

the creation of a 2D animation entitled “My thesis” so that students are motivated 

to complete their thesis. 

The research methodology uses needs analysis, observation methods and 

questionnaires. 

The conclusion from using this technique is manufacturing efficiency. 

Where the results do not take much time to manufacture. There is also a drawback 

that the animation is not as good and smooth as other techniques. 

. 

Key Word:2D Animation, Vector, Film


	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	Susunan Dewan Penguji

	Hanif Al Fatta, M.Kom
	MOTTO
	”Bagimu Agamamu, dan Bagiku Agmaku.”
	PERSEMBAHAN
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT

