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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi pada zaman sekarang, itu berkembang pesat 

terutama di bidang multimedia. Misalnya pengembangan films kartun yang sudah 

dikenal, di Indonesia, film animasi kartun penonton 2 dimensi (2D) yang 

umumnya anak-anak sudah mulai naik. Ini dalam produksi film yang 

menyebabkan banyak genre drama, horor, dan komedi, menghasilkan penurunan 

dalam memperhatikan film animasi 2D. Namun pada kenyataannya dari Indonesia 

mampu memproduksi film animasi 2D dan memproduksi film kartun yang baik 

biasanya memerlukan sumber sumber daya manusia yang sangat mahir dan jadwal 

produksi yang lama.  

Para animator lokal, animator pemula menganggap bahwa industri film 

kartun butuh biaya produksi yang sangat besar, sumber daya manusia yang sangat 

mahir, jadwal produksi lama waktu kerja panjang serta prospek kedepan yang 

kurang menjanjikan. Selain itu juga animator pemula memiliki ide kecil dan 

langkah-langkah yang harus dilakukan dalam memproduksi film animasi kartun 

dan teknik apa saja yang harus digunakan dalam pembuatan film kartun.  

Sistem informasi dan komputerisasi sekarang dapat memproduksi film 2D 

animasi dengan biaya yang relatif murah dan waktu kerja yang relatif cepat karena 

sekarang ada software yang terkait yaitu adobe flash. Apalagi jika di didukung 

oleh sumber daya manusia dan memiliki kreativitas, produktif sehingga mereka 

dapat menghasilkan produk bernilai positif bagi masyarakat umum terutama 

perkembangan film animasi agar tidak boleh lagi mengimpor film animasi dari 

luar.  

 

Kata Kunci : Teknik berlebihan animasi, animasi, kartun film 
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ABSTRACT 

 

Technology development in the days of now, it is growing rapidly especially 

in the field of multimedia. For example the development of cartoon films.As that 

have been known, in indonesia, the audience film animated cartoons 2 dimensions 

(2D) that is generally kids have started to rise. It's in the production of movies 

that cause many genres drama, horror, and comedy, resulting in a reduction in 

attention to animated film 2D. But in fact of indonesia capable of producing 

animated film 2D and producing films cartoon good usually requires a source of 

human resources who is highly proficient and schedule the production of the old 

one. 

The animators local esp,  animators novice assume that the film industry of 

cartoons cost of production that is very large, human resources who is highly 

proficient, production schedule long working long time as well as the prospect of 

fore that is less promising. Besides that also animators novice have had little idea 

and the measures that must be undertaken in producing films animated cartoons 

and engineering what it must used in making a film of cartoon. 

The information system and computerized now can produce animated film 2D 

at a cost that relatively cheap and time working relatively quickly as there is now 

a softwares related, as an adobe flash. Moreover, if in backed by human 

resources and having creativity, productive so they can produce products worth 

positive for the general public especially the development of animated film so 

should not be again import animated films from the outside. 

 

Keyword : exaggeration animation technique, animation, cartoons movie


