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INTISARI

Gadget telah menjadi alat komunikasi yang penting bagi manusia, maka
tidak heran jika seseorang memiliki lebih dari satu gadget. Bahkan kepemilikan
gadget sendiri tidak memandang usia, mulai anak usia TK hingga orang lanjut
usia telah mengenal apa itu gadget. Namun tanpa disadari dibalik hal positif yang
diberikan, gadget juga membawa dampak negatif mulai dari menimbulkan rasa
malas bersosialisal secara fisik dan menumbuhkan sikap tidak acuh terhadap
lingkungan, sikap individualisme, kurang produktif bahkan mengalami
ketergantungan gadget. Berdasar kejadian tersebut, penulis memutuskan membuat
sebuah film animasi pendek yang diharapkan mampu mengambarkan seseorang
yang secara berlebihan dalam penggunaan gadget atau dapat dikatakan mengalami
kecanduan. Sebagaimana menurut Munadi (2008) kartun merupakan salah satu
bentuk komunikasi grafis, yakni suatu gambar yang interpretatif yang
menggunakan simbol-simbol untuk menyampaikan suatu pesan secara cepat dan
ringkas atau sesuatu sikap terhadap orang, situasi, atau kejadian-kejadian tertentu.

Film animasi yang dibuat merupakan film animasi pendek berbentuk 2
Dimensi (2D) dengan durasi berkisar 3 menit. Dalam pembuatan film animasi
menggunakan teknik frame by frame, yaitu teknik yang memerlukan perubahan

gambar pada setiap frame secara beruntun.

Kata Kunci : Animasi, Animasi 2d , Frame by Frame
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ABSTRACT

Gadgets have become an important communication tool for humans, so it's
not surprising if someone has more than one gadget. Even the ownership of the
gadget itself does not look at age, from kindergarten children to the elderly who
know what a gadget is. But without realizing it behind the positive things given,
the gadget also has a negative impact starting from causing a sense of laziness to
socialize physically and foster an attitude of indifference to the environment,
individualism, lack of productivity and even gadget dependence. Based on this
incident, the author decided to make a short animated film that is expected to be
able to portray someone who Is excessive in the use of gadgets or can be said to
be addicted. As according to Munadi (2008) ‘cartoons are one form of graphic
communication, namely an interpretive image that uses symbols to convey a
message quickly and succinctly or something attitudes toward certain people,
situations, or events.

Animated film made is a short 2-dimensional (2D) animated film with a
duration of 3 minutes. In making animated films using frame by frame techniques,

which are techniques that require image changes in each frame in a row.

Keyword : Animation, 2d Animation, Frame by Frame
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