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INTISARI

Animasi adalah urutan gambar atau serangkaian gambar yang diam bersatu
dalam bingkai untuk menciptakan ilusi suatu gerakan sehingga kesan seolah-olah
gambar itu bergerak. Film menjadi media ekspresi artistik sebagai alat bagi
seniman dan pembuat film dalam mengekspresikan ide dan ide cerita.

Film menggambarkan kisah yang telah dibuat oleh pencipta melalui
bentuk media video. sebuah cerita dalam sebuah film, biasanya berisi pesan yang
ingin disampaikan kepada penonton.

Film animasi dikategorikan menjadi dua jenis yaitu animasi dua dimensi
dan tiga dimensi. animasi dua dimensi memiliki kelebihan dalam proses
pembuatan karakternya yang cepat dan mudah, biaya produksi murah .dan
kemudahan perbaikan ketika terjadi kesalahan.

Kata kunci: Pulang Kampung, animasi 2D, film pendek.
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ABSTRACT

Animation is a sequence of images or a series of still images that come
together in a frame to create the illusion of a movement so that the impression is
as if the image is moving. Iilm becomes a medium of artistic expression as a tool
for artists and filmmakers to express ideas and story ideas.

The film illus , en made by the creator through a
form of video m , ontaining a message to be

two-dimensional
s advantages in
1 costs, and ease

ang Kampung, 2D Animation, Sho
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