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INTISARI

Akibat perkembangan teknologi yang sangat pesat, hampir semua orang
dapat memiliki sebuah gagdget. Gadget itu sendiri memiliki banyak dampak
positif seperti mempermudah pencarian informasi, menghubungkan banyak orang,
hiburan, dll. Namun dari banykanya dampak positif muncul juga dampak negatif
yang ditimbulkan seperti penggunaan yang berlebihan, mengurangi konsentrasi,
malas, dan masih banyak lagi. Sehingga harus ada sebuah media yang dapat
memberikan pengetahuan mengenai dampak dari penggunaan gadget yang secara
berlebihan.

Animasi merupakan salah satu media penyebaran informasi yang sangat
baik karena animasi dapat dilihat oleh semua orang dan memiliki tampilan yang
menarik untuk penonton. Animasi sendiri terbagi menjadi 2D dan 3D. Dalam
pembuatan animasi sendiri terdapat banyak teknik yang dapat digunakan seperti
cut-out, frame by frame, rigging, hybrid, dll. Terdapat 12 prinsip animasi yang
yang dapat digunakan untuk menambahkan kesan nyata dan dinamis.

Berdasarkan survey yang dilakukan pada penelitian yang berjudul
“Perancangan Animasi 2D “Warna” Menggunakan Cut-out Animation”, terdapat
banyak orang yang dapat memahami pesan moral yang disampaikan. Sehingga
dapat disimpulakn bahawa animasi 2D cukup baik digunakan sebagai media
penyebaran informasi karena mudah diterima.

Kata kunci : Gadget, Animasi, Animasi 2D, Cut-out.
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ABSTRACT

Due to the rapid development of technology, almost everyone can have a
gagdget. The gadget itself has many positive impacts such as simplifying the
search for information, connecting many people, entertainment, etc. However,
from the fact that the positive impacts also arise the negative impacts caused such
as excessive use, reducing concentration, laziness, and much more. So there must
be a media that can provide knowledge about the impact of excessive use of
gadgets.

Animation is one of the excellent information dissemination media because
animation can be seen by everyone and has an attractive appearance for the
audience. Animation itself is divided into 2D and 3D. In making animations
themselves, there are many techniques that can be used such as cut-out, frame by
frame, rigging, hybrid, etc. There are 12 animation principles that can be used to
add a sense of life and dynamic.

Based on a survey conducted in a study entitled “Perancangan Animasi
2D “Warna” Menggunakan Cut-out Animation”, there are many people who can
understand the moral message conveyed. So it can be concluded that 2D
animation is quite good to be used as a medium for disseminating information
because it is easily accepted.

Keywords : Gadgets, Animation, 2D Animation, Cut-out.
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