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INTISARI 

 

Perkembangan film di Indonesia sangatlah pesat dan mampu menarik 

minat masyarakat dari berbagai kalangan. Film yang ada di Indonesia sendiri 

memiliki beragam genre salah satunya film animasi. Namun Industri film animasi 

yang ada di Indonesia sendiri masih jauh dari yang diharapkan. 

Animasi 2D adalah penciptaan gambar bergerak dalam lingkungan dua 

dimensi. Hal ini dilakukan dengan urutan gambar berturut-turut, atau “frame”, 

yang mensimulasikan gerak oleh setiap gambar menunjukkan berikutnya dalam 

perkembangan bertahap langkah-langkah. 

Aplikasi yang digunakan RETAS (teknik Revolusioner dan Total Animasi 

Sistem) adalah perangkat lunak bundel animasi 2D yang dikembangkan oleh 

Celsys yang tersedia untuk Microsoft Windows dan Mac OS X. Aplikasi Ini 

menangani produksi animasi seluruh dari digital menggambar atau tracing untuk 

ekspor di Flash dan QuickTime, dan dianggap untuk menjadi pemimpin dalam 

industri anime Jepang. 

Pengambilan cerita “Power Shoot” adalah mengenai sepakbola indonesia. 

Pengambilan cerita ini adalah salah satu bentuk kepedulian terhadap 

pesepakbolaan indonesia yang saat ini sedang mengalami polemik. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Sepakbola, Frame by Frame, Retas Studio  
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ABSTRACT 

 

The development of the film in Indonesia is very rapidly and was able to 

attract the interest of people from various walks of life. The film exists in 

Indonesia itself has a wide variety of genres one animated film. However the 

existing animated film Industry in Indonesia itself was far from expected. 

2D animation was the creation of motion pictures in a two-dimensional 

environment. This is done by the order of images in a row, or "frame", which 

simulates motion by each image shows a gradual development in the next steps. 

Applications used RETAS (Revolutionary engineering Total Animation 

System and) is a 2D animation software bundle developed by Celsys that's 

available for Microsoft Windows and Mac OS x. this application handles the 

entire animation production from digitally drawing or tracing for export in Flash 

and QuickTime, and is considered to be the leader in Japan anime industry. 

Taking the story of "Power Shoot" is about the Indonesian football. Taking 

this story is one form of awareness of the football of indonesia which is currently 

undergoing a polemic. 

 

Keyword : Animation, Football, Frame by Frame,Retas Studio 

 

 

 

 

 


