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INTISARI

Setiap tahun perkembangan teknologi animasi semakin meningkat, tidak
hanya dari teknik nya saja peningkatan terhadap software yang digunakan dalam
pembuatan animasi juga semakin berkembang. Karya animasi 2D maupun 3D
sudah mulai banyak bermunculan dengan berbagai macam kualitas dan ciri khas
masing-masing.

Pembuatan film animasi pendek "Falling Dream™ ini menggunakan teknik
frame by frame serta menggunakan efek visual didalam pembuatannya. Teknik
yang digunakan dalam pembuatan film animasi tersebut menggunakan gambar
yang menjadikan gambar tersebut berbeda di setiap frame-nya. Sementara efek
visual membuat karya animasi semakin hidup dan menarik.

Film animasi pendek ini menceritakan seorang yang sedang tidur dan
bermimpi jatuh dari ketinggian. Film animasi pendek ini hanya semata-mata
menggambarkan keadaan mimpi seseorang yang phobia ketinggian dan sebagai
hiburan bagi penonton.

Kata kunci: film, animasi, teknik, teknologi, penonton.
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ABSTRACT

Every year the development of animation technology is increasing, not only
from the technique, the increase in the software used in making animation is also
growing. Many 2D and 3D animation works have started to appear with various
qualities and characteristics of each.

The making of this short animated film "Falling Dream" uses the frame by
frame technique and uses visual effects in its manufacture. The technique used in
making the animated film uses images that make the image different in each frame.
Meanwhile, visual effects make animated works more lively and interesting.

This short animated film tells of a man who is sleeping and dreams of falling
from a height. This short animated film only describes the dream state of someone
who has a phobia of heights and as entertainment for the audience.

Keyword: Film, Animation, Technique, Technology, Audience
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