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INTISARI

Karya Animasi “The Anxiety” in1 merupakan sebuah karya reflektif tentang
kehidupan generasi muda masa kini yang mengalami gangguan kecemasan. Dengan
paparan visual yang menarik agar memiliki kesan kepada penonton bahwa animasi
itu menghibur dan unik. Pada perkembangannnya animasi kini tidak hanya dibuat
untuk anak-anak saja, namun animasi juga dibuat untuk konsumsi kalangan remaja,
dewasa.

Animasi 2D merupakan metode animasi tradisonal dimana menggunakan
gambar frame to frame yang saling mengikuti, satu gambar dengan suatu pose yang
kemudian diikuti gambar lain dengan pose yang sedikit berbeda yang secara
konstan digambar dengan tangan, Namun selama perkembangannya, saat ini
animasi_2D melibatkan perangkat lunak komputer dalam proses pembuatannya,
mulai dari pewarnaan, proses animate, penerapan visual kamera dan penataan aset
yang digunakan. Sehingga dapat dikatakan animasi 2D saat ini adalah bentuk
penggabungan antara tipe animasi tradisional dan animasi komputer atau bisa juga
dikatakan digitalisasi proses tradisional melalui komputer.

Dengan latar belakang diatas, tentang animasi yang bisa dicampurkannya
animasi tradisional dan animasi komputer yang cocok dengan kriteria seni penulis.
Membuat penulis membuat media informasi melalui multimedia yang berupa video
animasi 2D sehingga dapat membantu dalam memberikan gambaran kepada
masyarakat tentang gangguan kecemasan yang sering dihadapi, memberi kesan
penonton dan menyuguhkan animasi yg cocok untuk semua umur.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Anxiety, Animasi 2D, Animasi.



ABSTRACT

Animated work of The Anxiety is a reflective work about the lives of today's
youth who suffer from anxiety disorders. With an attractive visual exposure so as
to give the impression to the audience that animation is entertaining and unique.
In its development, this animation is made for consumption among adolescents,
adults.

2D animation is a traditional animation method which uses frame-to-frame
images that follow each other, oneimage with a pose followed by another with a
slightly different pose that is constantly drawn by hand, however during its
development; Currently 2D animation involves computer software in the
manufacturing process, starting from coloring, animating processes, applying
camera visuals and arranging the assets used. So it can be said that today's 2D
animation is a form of merging between traditional types of animation and
computer animation or it can also be said that the digitalization of traditional
processes through computers.

With the above background, about animation that can mix traditional
animation and computer animation that fits the criteria of the author's art. Makes
the writer make information media through multimedia in the form of 2D
animated videos so that it can help in providing an overview of the anxiety
disorders that are often faced, giving the audience an impression and presenting
animations that are suitable for all ages.

Keywords - Information System, Anxiety, 2D Animation, Animation..
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