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INTISARI

Kartun dengan berbagai judul kini dibuat dan disiarkan di televisi. Kartun memiliki
plot yang berbeda tergantung pada proses atau sutradaranya, tetapi semuanya
memiliki tujuan yaitu menyampaikan pesan sebuah film kepada masyarakat tentang
maknanya. Perkembangan teknologi maju dengan pesat, salah satunya adalah
bidang multimedia. Pembuatan animasi ini sebagai media pembelajaran, sosialisasi
dan hiburan yang lebih menarik dan dapat mudah di terima oleh masyarakat luas.
Tugas akhir dengan judul “PEMBUATAN ANIMASI 2D RORO JONGGRANG
DENGAN TEKNIK FRAME BY FRAME” dibuat dengan tujuan membuat film
animasi yang mampu di terima oleh masyarakat luas yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran tentang cerita rakyat yang ada di Indonesia.

Kata kunci: Multimedia, Animasi, Teknologi
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ABSTRACT

Cartoons with various titles are now created and broadcast on television. Cartoons
have different plots depending on the process or the director, but they all have the
goal of conveying the message of a film to the public about its meaning. The
development of technology is advancing rapidly, one of which is the field of
multimedia. The making of this animation as a medium of learning, socialization
and entertainment that is more interesting and can be accepted by the wider
community. The final project with the title "MAKING 2D RORO JONGGRANG
ANIMATION WITH FRAME BY FRAME TECHNIQUE™ was made with the aim of
making an animated film that can be accepted by the wider community that can be
used as a learning medium about folklore in Indonesia.

Keyword: Multimedia, Animation, Technology



