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» you really think your different? there's a million other people with the
same stuff, man you must be kidding.

» you can't be a pro, so don't waste your time no more.

» Kalau ada j encoba jalan yang susah.
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INTISARI

Di era globalisasi sekarang ini banyak sekali bermunculan sosial
media.Banyak dampak negatif yang dapat ditimbulkan akibat terlalu sering
menggunakan sosial media. Terlalu sering menggunakan sosial media akan
membuat seseorang lebih mementingkan diri sendiri, mereka menjadi tidak sadar
akan lingkungan sekitar mereka, karena kebanyakan waktu yang mereka gunakan
lebih banyak di sosial media, sehingga kadang para penggunanya tidak sadar
bahwa peristiwa atau berita yang mereka bagikan sebenarnya bukan kejadian
yang asli atau biasa disebut dengan hoax.Oleh karena itu dibutuhkan suatu media
yang dapat menyampaikan pesan bahayanya terlalu sering menggunakan sosial

media, yang dapat diterima semua penonton, dan juga menghibur.

Untuk menyampaikan pesan moral bahayanya terlalu sering menggunakan
sosial media yaitu dengan animasi. Saat ini film animasi dapat dinikmati tidak
hanya anak-anak tetapi semua kalangan dapat menikmati film animasi, dari yang
paling muda hingga orang dewasa, oleh karena itu penulis ingin membuat film
animasi 2D.

Dari film tersebut dapat memberikan pesan moral dan hiburan yang
tersimpan dalam ceritanya. Dengan teknik animasi frame by frame serta
menerapkan 12 prinsip animasi agar hasilnya lebih maksimal. Hasil dari penelitian
ini yaitu film animasi 2D berjudul “Negative Effect of Social Media” agar dapat
menjadi hiburan yang mengandung pesan moral.

Kata Kunci : Animasi, Frame by Frame, 2D, Pesan Moral
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ABSTRACT

In the current era of globalization, a lot of social media has
emerged.Many negative effects can be caused by overuse of social media. Too
often using social media will make someone more selfish, they become unaware of
the environment around them, because most of the time they spend more on social
media, so that sometimes the users are unaware that the event or news that they
are sharing is actually not an event the original or commonly referred to as a
hoax. Therefore we need a media that can convey the danger of using social

media too often, which can be accepted by all audiences, and also entertaining.

To convey a moral message, the danger is too often using social media,
namely animation. Nowadays animated films can be enjoyed not only by children
but all groups can enjoy animated films, from the youngest to adults, therefore the

writer wants to make 2D animated films.

From the film can provide moral and entertainment messages stored in the
story. With frame by frame animation techniques and applying 12 principles of
animation so that the results are more leverage. The results of this study are 2D
animated films titled "Negative Effect of Social Media" so that it can be

entertainment that contains a moral message.

Keywords : Animation, Frame by Frame, 2D, Moral Message
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