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JNTISARI

Animasi adalch urutan gambar atau seran8kaian ganibar yang diam bersatu
dalam bingkai untuk menciptakan ilusi suatu gerakan sehingga kesan seolah-olah
gambar  itu  bergerak.  Film  menjadi  media  ekspresi  artistik  sebngai  alat  baal
seniman dan pembuat film daLan mengekspresikan ide dan ide cerita.

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

Film animasi dihategorikan menjadi dua jenis yaltu animasi dua dineusi
dan   tiga   dimensi.   animasi   dua   dimensi   memilm   kelebihan   dalam   proses
pembuatan  karaktemya  yang  cepat  dan  mudah,  hiaya  produksi  mush  ,dan
kemudahan perbaikan ketika telj adi kesalahan.

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

Animation is a sequerice  Of images  or  a series Of still i:rnages  that come
together in a frame to create the illusiori Of a movem?nt so that the impression is`
a`s-if the inrade i.s moving Film become!s a medium Of artistic expressiori as a tool

f or arli`sts and f iilmmakers to express idea.s and story ideas.

The film illustrates the story tlrat has been made ky the creator thrcngh.a

f;arm  Of video  media`  A  story  in  a  film,  usually  containing  a  mes.sage  to  be
coaveyed to the audience.

Animated frlrne  are  categorized  iITf o  two  types  namely  twoedimensional
and three-dimensional animation Twoedinensional animation has ad`iantages in
the process Of making Its characters fast and easy, low prodrction costs, and ease
Of repair when an error occurs.

Kaywords.. Pulam8Ranpun8, 2D Animation, Short f ilm.
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