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MOTTO 

 

 

 

“Aku tak bisa merubah arah angin, tapi aku bisa memutar layar. Aku bebas 

memilih, tapi aku tidak bebas atas konsekuensi pilihanku.” 

 

“Yang dikerjakan dengan sepenuh hati tidak akan mendapatkan hasil yang 

setengah hati.” 

 

“Keluargaku adalah kebanggaan dan kebahagiaanku.” 

 

“Entah suka atau tidak, waktu akan terus berjalan. Karena itu, suka atau tidak 

suka kamu harus memastikan melakukan sebuah peningkatan.” 

 

“Hadiah terbesar yang dapat kamu berikan kepada orang – orang yang kamu 

sayangi adalah waktumu. Karena ketika kamu memberikan waktumu, berarti 

kamu telah memberikan sebagian dari hidupmu yang tidak akan pernah 

kembali.” 
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INTISARI 

 

 

 

 Pesatnya perkembangan teknologi membuat segalanya menjadi lebih 

praktis, termasuk pada pembuatan film animasi 2 dimensi yang sekarang ini 

semakin dipermudah dengan banyaknya alat pendukung guna mempermudah saat 

perancangan animasinya sehingga menjadi lebih efektif dan efisien dalam 

pembuatannya. Pada zaman yang serba digital ini pembuatan animasi 2 dimensi 

pun sudah banyak yang beralih dari pembuatan secara tradisional yang 

memerlukan biaya dan waktu sangat banyak berpindah ke pembuatan secara 

digital dengan perbandingan sebaliknya. 

 Teknik digital merupakan penggabungan teknik animasi cell (Hand 

Drawn) dengan semakin majunya perkembangan teknologi pembutan animasi 

digital tidak lagi memerlukan banyak bahan kertas pada proses menggambar 

namun menggunakan alat gambar bernama pen tablet / drawing pen sebagai 

pengganti kertas sehingga mengurangi jumlah pengeluaran kertas dan tanpa 

proses scanning pada pembuatannya.  

 Gambar yang sudah dibuat dengan tangan kemudian diwarnai, diberi 

animasi, dan diberi efek langsung di komputer, sehingga animasi yang didapatkan 

lebih hidup tetapi tetap tidak meninggalkan identitasnya sebagai animasi 2 

dimensi dengan hasil lebih cepat, praktis, detail, dan tampak modern. 

 

Kata kunci : Film, Animasi, 2 Dimensi, Teknik Digital. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 The rapid development of technology to make things more practical, 

including the 2-dimensional animation film making that is now increasingly easy 

with the many support tools to make it easier to design the animation so that it 

becomes more effective and efficient in its manufacture. In this digital era of the 

all two-dimensional animation making too many have switched from traditional 

manufacture that requires very much time and cost to manufacture digital 

switching by comparison instead. 

Digital technique is the combination technique of animation cells (Hand 

Drawn) with increasingly advanced technology development making digital 

animation no longer require a lot of paper material in the drawing process but 

using a drawing tool called pen tablet / drawing pen in lieu of paper, thereby 

reducing the amount of expenses of paper and no scanning process in the making. 

Images that have been made by hand and then colored, was animated, and 

given a direct effect on the computer, so the animation is obtained more lively but 

still do not abandon its identity as a 2-dimensional animation with faster results, 

practical, detailed, and looks modern. 

 

Keywords : Film, Animation, 2 Dimensional, Digital Techniques. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

 Pesatnya perkembangan teknologi membuat segalanya menjadi lebih 

praktis, termasuk pada pembuatan film animasi 2 dimensi yang sekarang ini 

semakin dipermudah dengan banyaknya alat pendukung guna mempermudah saat 

perancangan animasinya sehingga menjadi lebih efektif dan efisien dalam 

pembuatannya. Pada zaman yang serba digital ini pembuatan animasi 2 dimensi 

pun sudah banyak yang beralih dari pembuatan secara tradisional yang 

memerlukan biaya dan waktu sangat banyak berpindah ke pembuatan secara 

digital dengan perbandingan sebaliknya. 

 Film animasi 2 dimensi di Indonesia sendiri sudah sangat banyak 

bermunculan, mulai tontonan untuk anak – anak, hingga untuk semua kalangan. 

Tidak hanya film saja, melainkan iklan dan media pembelajaran sudah banyak 

yang menggunakan animasi sebagai media penyampaian pesan karena menjadi 

daya tarik bagi para penonton. Namun perfilman animasi 2 dimensi sendiri di 

Indonesia masih didominasi oleh karya Negara lain khususnya Jepang dan 

Amerika Serikat yang menyebabkan semakin sulitnya film animasi 2 dimensi 

buatan lokal dapat diterima oleh masyarakat yang sudah terbiasa dengan produk 

film animasi buatan luar Negri, sehingga banyak orang awam tidak tertarik untuk 

menjadi seorang animator karena mereka pikir bahwa membuat film animasi 

membutuhkan biaya yang sangat besar serta sumber daya manusia yang banyak 
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dalam proses pembuatannya, dan juga menilai bahwa industri film animasi di 

negara ini memiliki prospek yang kurang menjanjikan ke depan. 

 Teknik digital merupakan penggabungan teknik animasi cell (Hand 

Drawn) dengan semakin majunya perkembangan teknologi pembutan animasi 

digital tidak lagi memerlukan banyak bahan kertas pada proses menggambar 

namun menggunakan alat gambar bernama pen tablet / drawing pen sebagai 

pengganti kertas sehingga mengurangi jumlah pengeluaran kertas dan tanpa 

proses scanning pada pembuatannya. Gambar yang sudah dibuat dengan tangan 

kemudian diwarnai, diberi animasi, dan diberi efek di komputer, sehingga animasi 

yang didapatkan lebih hidup tetapi tetap tidak meninggalkan identitasnya sebagai 

animasi 2 dimensi dengan hasil lebih cepat, praktis, detail, dan tampak modern. 

Dengan sistem yang serba komputerisasi ini kita bisa mulai membuat film animasi 

pendek dengan mudah dan cepat tanpa harus mengeluarkan banyak biaya apalagi 

didukung sumber daya manusia yang produktif dan memliliki kreatifitas serta 

imajinasi yang tinggi, sehingga mampu menghasilkan film animasi yang dapat 

dinikmati oleh semua kalangan dan berdampak positif untuk perkembangan film 

animasi dalam Negri. Berdasarkan penjelasan diatas penulis bermaksud membuat 

film animasi dengan judul “Ayo Menabung” berbasis animasi 2D dengan 

menggunakan teknik animasi digital sebagai hiburan dan edukasi tentang manfaat 

menabung sejak dini bagi anak dan untuk menambah pengetahuan tentang 

menabung dari guru dan orang tua. 

 

  


