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MOTTO 

 

 Karena sesungguhnya sesudah sesulitan itu ada kemudahan 

(Al-Isyirah : 5). 

 

 Menjadi Perantau Adalah Tamu di Tanah Asing. 

(Jebraw, Pecahlosofi 2014) 

 

 Ajal yang menarik kita, kan merasa angkasa sepi, Sekali lagi kawan, 

sebaris lagi: Tikamkan pedangmu hingga kehulu, Pada siapa yang 

menggairi Kemurnian madu!!! (Chairil Anwar, Kepada Kawan – 30 

November 1946) 

 

 Kejarlah cita-cita, baru raih cinta. (Thomas Aria N) 

 

 Orang sukses selalu menjadi raja dari akalnya, orang gagal selalu jadi 

budak dari nafsunya. Be a Leader, not Follower. (Florensius Juweli)  
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi yang sudah ada merupakan bentuk dukugaan 

untuk membuat teknik-teknik baru dalam pembuatan  film. Saat ini dunia animasi 

telah mengalami perkembangan yang  sangat  pesat dar ianimasi yang 2D maupun 

3D. Dengan ada nya kemajuan teknik animasi saat ini para peminat film animasi 

dapat menikmati berbagai film animasi dengan grafis yang lebih berkualitas dan 

lebih nyata sehingga memberikan kepuasan bagi penikmat film animasi.  

Dalam membuat film kartun ‘Petualangan Cecep dan Bella’ mengunakan 

prinsip Timing & Spacing Timing  adalah tentang menentukan waktu kapan sebuah 

gerakan harus dilakukan, sementara spacing adalah tentang menentukan percepatan 

dan perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak.  

Seorang penulis memilih prinsip Timing & Spacing karna mencoba 

membuat animasi yang dapat diingat selalu oleh penonton. Metode pengumpulan 

datanya menggunakan metode observasi, wawancara, dan studi pustaka. Hasil 

penelitian ini berupa film animasi 2 dimensi yang mampu menghibur dan 

menyampaikan pesan moral kepada masyarakat. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, timing & Spacing, multimedia     
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ABSTRACT 
 

Developmentof the technology is the form of support for make new technique 

in making a film. At this time, world animation was experiencing development 

which quickly from 2D animation or 3D animation. Now time, with the progress of 

technique animation, the interested persons of film animation can enjoying various 

film animation with graphic that more quality and more real, so that giving satisfy 

for  film animation. 

In manufacture of film cartoon “Cecep and Bella’s Adventure” using 

principle Timing and Spacing Timing is about how to determine the time, when a 

movement should be done, meanwhile spacing is about how to determine of fast-

stepping and slow-stepping of various of kind movement.  

An author choosing principle Timing and Spacing, because try to make 

animation which can always remember by the watcher. The data collection method 

used observation, interview, and literature study. Results of this study are two-

dimensional animated film that is able to entertain and convey a moral message to 

society. 

 

Keywords : Animasi 2D, timing & Spacing, multimedia 
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