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DAFTAR ISTILAH

fase di mana seseorang pada usia sekitar 18 sampai dengan
30 tahun merasa khawatir, bingung, dan tidak memiliki
arah karena adanya ketidakpastian dalam kelanjutan
hidupnya.

potongan animasi atau rekaman digital yang menciptakan
ilusi gerakan atau rotasi, dan biasanya digabungkan dengan
audio untuk digunakan dalam proyek multimedia.

metode pemberian atau pemasangan tulang pada karakter
animasi agar bisa digerakkan

animasi karakter imajinasi yang dibuat dari hasil proses
kerja komputer.

pencampuran dari minimal dua teknis yang sudah ada
sebelumnya dan mengkombinasikan jenis animasi yang
ada.

suatu teknik di mana dapat membuat benda mati seolah-
olah mampu untuk bergerak sendiri.

proses merekam atau menggantikan suara untuk suatu
tokoh karakter.

alat yang bisa memudahkan seseorang untuk melakukan
suatu pekerjaan.

segmen pendek dari keseluruhan cerita dalam film.
teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi
dengan lingkungan hasil simulasi komputer.

kebiasaan dimana seseorang memikirkan sesuatu terus
menerus seolah tidak ada ujungnya

gambaran rancangan visual dari sebuah film, baik itu film

pendek ataupun film layar lebar
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INTISARI

Industri film di era ini merupakan salah satu bentuk pemanfaatan terhadap
kemajuan teknologi yang canggih. Berawal dari film film dulu yang sangat
sederhana dan sangat minim terhadap sentuhan teknologi yang membuat film
berkembang seiring perkembangan waktu. Mulai dari segi cerita yang menarik
sampai menggunakan efek yang di sebut CGI. Hal ini tak berenti disitu saja, bahkan
merambah ke film kartun yang begitu macam cerita dan kisah. Hal ini membuat
penulis tertarik untuk membuat film 2D dengan cerita berdasarkan pengalaman
hidup dari seorang penulis sendiri. Film ini di kemas dengan sederhana agar mudah
dimengerti apa yang terjadi dengan kehidupan penulis sendiri. Teknik yang
digunakan pada film ini juga menggunakan metode yang sederhana yaitu motion
grapich. Penulis juga menggunakan beberapa software pada pembuatan film ini
diantaranya adalah Adobe llustrator,Adobe Animate, Adobe After Effect,Adobe
Premier Pro dan Adobe Audition. Hal tersebut akan di komposisikan sesuai dengan
storyboard yang dibuat oleh penulis. Adapun tujuan dari pembuatan film ini adalah
untuk mengingatkan kepada penulis dan kepada orang lain bahwa pentingnya
bersyukur terhadap apa yang kita miliki di dunia ini.

Kata kunci: Animasi 2D,Slice of Life,Media Informasi,Multimedia
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ABSTRACT

The film industry in this era is one form of utilization of sophisticated
technological advances. Starting from the first films that were very simple and very
minimal to the touch of technology that made films develop over time. Starting in
terms of an interesting story to using an effect called CGI. It doesn't stop there, it
even extends to cartoons which have so many kinds of stories and stories. This
makes the writer interested in making 2D films with stories based on the life
experiences of the writer himself. This film is packaged in a simple way so that it is
easy to understand what happened to the author's own life. The technique used in
this film also uses a simple method, namely motion graphics. The author also uses
several software in making this film including Adobe Illustrator, Adobe Animate,
Adobe After Effects, Adobe Premier Pro and Adobe Audition. It will be composed
according to the storyboard made by the author. The purpose of making this film is
to remind the writer and others that it is important to be grateful for what we have

in this world.

Keyword: 2D Animation, Slice of Life,Media of Information,Multimedia
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