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INTISARI

Pembuatan animasi ini untuk memenuhi mata kuliah wajib skripsi, dimana
animasi tersebut berbasis 2 dimensi dengan menggunakan teknik animasi
tradisional serta mengimplementasikan 12 prinsip dasar animasi dan ilmu
psikologi anak dimana animasi ini memiliki tujuan dalam memotivasi anak dalam
era digital, sehingga seorang anak tidak terpengaruh dalam era digital tersebut.
Mengapa disuguhkan dalam sebuah film animasi. 2 dimensi? Hal tersebut
diharapkan dapat mendidik dan memotivasi anak dengan cara yang menarik, tidak
membosankan, dan penuh warna sehingga anak-anak dapat lebih mudah dalam
menyerap ilmu dan makna yang terkandung didalam animasi tersebut. Dalam
pengerjaan animasi tersebut menggunakan sumber terpercaya yaitu buku dan

seorang ahli psikologis anak.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Animasi 2D, Psikologi Anak.
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ABSTRACT

Making these animations to meet the compulsory subjects of the thesis, where the
animation based on two dimensional by using traditional animation techniques
and implementing the 12 basic principles of animation and psychology of children
where the animation has a purpose in motivating children in the digital age, so
that a child is not affected in the era the digital. Why is presented in a two-
dimensional animated film? It is expected to educate and motivate children in an
interesting way, not boring, and full color so that children can more easily absorb
knowledge and meanings contained in the animation. The workmanship of these

animations using a reliable source is a book and a child psychologist.

Keyword: Children, Friends, 2D Animation, Child Psychology.
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