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INTISARI 

“Usaha yang tidak sia-sia” adalah film pendek animasi 2D yang 
menceritakan seorang anak laki-laki berumur 12 tahun yang suka menonton 

film tentang alien hingga anak tersebut takut kalau alien akan datang ke bumi 

dan menyerang rumahnya. 

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan teknik frame by frame 

karena terdapat adegan yang tidak bisa divisualisasikan menggunakan teknik 
sinematografi konfensional atau liveshot. Adegan-adegan yang tidak bisa 

divisualisasikan dengan liveshot adalah adegan alien menyerang kota dengan 

tembakan laser, adegan mobil meledak terkena tembakan laser, adegan alien 
mengejar anak laki-laki, adegan alien menyedot buah-buahan dan sayur-

sayuran di perkebunan warga. 

Hasil akhir dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa hasil uji 

kebutuhan informasi dengan hasil akhir didapatkan bahwa semua poin 

kebutuhan informasi telah terpenuhi. Hasil uji aspek multimedia didapatkan 
bahwa video ini telah layak untuk ditayangkan dengan hasil Skala Likert 

81,56%. Hasil uji aspek informasi didapatkan bahwa video ini telah layak untuk 
ditayangkan dengan hasil Skala Likert 78,72%. Dan dari penelitian ini 

dihasilkan sebuah video animasi 2 dimensi dengan durasi 4:58 menit. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Film Pendek, Frame by Frame, Usaha yang tidak 
sia-sia.  
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ABSTRACT 

 “Usaha Yang Tidak Sia-Sia” is a 2D animated short film that tells the 
story of a 12 year old boy who likes to watch movies about aliens until the child 

is afraid that aliens will come to Earth and attack his home. 

 In the creation of this animation uses frame by frame techniques because 
there are scenes that cannot be visualized using conventional cinematography 

or liveshot techniques. Scenes that cannot be visualized with liveshot are scenes 
of aliens attacking the city with laser shots, scenes of cars exploding hit by laser 

shots, scenes of aliens chasing boys, scenes of aliens sucking up fruits and 

vegetables on residents' plantations. 

 The final results of this study can be concluded that the results of the 

information needs test with the final result obtained that all points of 
information needs have been met. The results of the multimedia aspect test 

obtained that this video was worthy of airing with a Likert Scale result of 

81.56%. The results of the information aspect test obtained that this video was 
worthy of airing with a Likert Scale result of 78.72%. And from this study 

produced a 2-dimensional animated video with a duration of 4:58 minutes. 

Keywords: 2D Animation, Short Movie, Frame by Frame, Usaha yang tidak 

Sia-sia. 


