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INTISARI 
 

Perkembangan dunia kreatif dibidang animasi saat ini semakin pesat dan 
menghasilkan beraneka ragam animasi, mulai dari animasi 2D maupun 3D. 
Didalam proses pembuatan animasi banyak teknik maupun kombinasi visual efek 
yang ditambahkan didalamnya agar animasi tersebut menjadi lebih menarik. 

Pembuatan film animasi Legenda Ular Kepala Tujuh Kabupaten Rejang 
Lebong Bengkulu ini menggunakan teknik digital dimana teknik ini 
menggabungkan gambar tangan yang kemudian dipindai ke komputer lalu 
diwarnai, diberi efek, serta diberikan animasi, sehingga gambar akan terlihat lebih 
hidup tanpa menghilangkan bentuk animasi 2D nya. 

Film animasi ini bertemakan kepahlawanan. Dimana film ini menceritakan 
tentang seorang anak berusia 13 tahun berhasil menyelamatkan anggota 
keluarganya dari genggaman raja ular yang sakti,licik dan kejam. 
Kata Kunci : Animasi, Animasi 2D, Visual efek, Teknik Digital 
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ABSTRACT 
 

The development of the creative world in the field of animation is currently 
growing rapidly and produces a wide range of animation, from 2D and 3D 
animation. In the process of making a lot of techniques or a combination of 
animation visual effects added in order to become more attractive animations. 

Making animated film Legend of the Seven Snakes Head Bengkulu Rejang 
Lebong using digital techniques where this technique combines hand drawings 
which are then scanned into the computer and then colored, given effect, and 
rendered animation, so the picture will look more alive without losing its shape 
2D animation. 

This animated film-themed heroism. Where this film tells the story of a 13 
year old boy managed to save his family from the powerful grip of the king snake, 
cunning and cruel. 
Keywords: Animation, 2D Animation, Visual effects, Digital Techniques 
 
 


