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INTISARI

Kemajuan era digital saat ini membuat animasi bergerak dinamis mengikuti
perkembangan yang ada, animasi tidak hanya sebagai hiburan dan hanya diminati
anak anak, sekarang animasi dinikmati oleh semua kalangan dan digunakan sebagai
media promosi atau iklan dan media pembelajaran sehingga efektif digunakan

untuk melibatkan siswa dalam proses belajar.

Teknik yang digunakan dalam proses pembuatan film animasi pendek 2D
“AMAN DI INTERNET” adalah teknik frame by frame. Animasi frame by frame
adalah teknik animasi yang dibuat dengan menyusun serangkaian gambar yang
berbeda, semakin banyak gambar di dalam urutannya maka akan menghasilkan
gambar yang semakin halus. Pembuatan animasi 2D akan dilaksanakan dalam 3
tahapan yaitu, pra-produksi, (konsep, pembuatan karakter, skenario, storyboard),
produksi (key motion, in between, clean up, background, coloring), post-produksi

(compositing, editing, rendering, publish).

Dalam penelitian ini akan ini akan menghasilkan animasi pendek 2D yang
pembuatannya dilakukan dengan menggunakan teknik frame by frame dan dengan
adanya film animasi pendek ini dapat memberikan hiburan serta referensi kepada

penonton mengenai tindakan phising.

Kata kunci: Animasi 2D, Internet, Frame by Frame, Film
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ABSTRACT

The progress of the current digital era makes animation move dynamically
following existing developments, animation is not only entertainment and is only
of interest to children, now animation is enjoyed by all walks of life and is used as
promotional or advertising media and learning media so that it is effectively used
to involve students in the learning process .

The technique used in the process of making the short 2D animated film
"AMAN DI INTERNET" is the frame by frame technique. Frame by frame
animation is an animation technique that is created by composing a series of
different images, the more images in the sequence, the smoother the image will
be. Making 2D animation will be carried out in 3 stages, namely, pre-production
(concept, character creation, scenario, storyboard), production (key motion, in
between, clean up, background, coloring), post-production (compositing, editing,
rendering, published).

In this research, we will produce short 2D animations which are made
using the frame by frame technique and with this short animated film can provide
entertainment and references to the audience about phishing acts.

Keyword: 2D Animation, Internet, Frame by Frame, Film
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