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MOTTO 

 Gapailah cita-citamu sebelum ajal menjemputmu. (ismail) 

 Kegagalan bukanlah akhir hidupmu, berusaha danberdo'alah, karena 

tuhanmu selalu melihatmu. 
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ITISARI 

Meningkatnya film animasi asing di Indonesia, bisa berdampak pada cara 

animator dalam membentuk sebuah karakter atau tokoh utama dalam membuat 

film animasi. Padahal, melihat dari beberapa komik pendek dalam sebuah koran 

atau majalah yang menjadi tempat tujuan bagi para animator Indonesia untuk 

menyampaikan karyanya tidaklah kalah dengan buatan luar negri. Tapi sayang 

sebuah bentuk gambar karakter asli Indonesia tidak dijadikan sebuah karya film 

animasi 2D dan dikenalkan kepada pencinta animasi di Indonesia. 

 Pada karya ilmiah ini, penulis mencoba menganalisis beberapa 

permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan panduan kepada animator 

Indonesia tentang pentingnya penggunaan teknik appeal dalam membentuk 

sebuah karakter yang ingin di animasikan dalam sebuah karya film animasi 2D. 

Untuk menerapkan teknik appeal pada karakter, tidak sekedar memberikan sifat 

pada karakter tersebut, namun karakter animasi yang dibuat harus memiliki jiwa 

yang terpancar dari bentuk, ekspresi, dan keunikannya masing-masing dengan 

cara menetukan bentuk tubuh karakter, menentukan keunikan karakter, dan 

menentukan ekspresi setiap karakter. 

Hasil dari penelitian ini berbentuk video dengan menggunakan format 

.MPEG. Film animasi 2D yang berjudul "Petualangan Pocong" dibuat dengan 

tujuan untuk mengajak animator-animator Indonesia untuk melestarikan karya 

film animasi 2D dalam Negri dan menganimasikan karakter-karakter komik koran 

atau majalah menjadi sebuah bentuk film animasi 2D. Selain itu film ini 

diharapkan dapat memberikan sebuah pelajaran bagi teman-teman yang 

mempunyai phobia dengan hantu agar lebih memiliki kebranian untuk 

menghadapi ketakutan dalam diri mereka. 

 

Kata-kunci: Film animasi, Teknik Appeal, Perancangan Film animasi 2D, Film 

animasi 2D. 
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ABSTRACT 

The increasing number of foreign animated film in Indonesia, could have 

an impact on the way animator in shaping a character or a main character in the 

animated film. Whereas if looking from several short comics in a newspaper or 

magazine that became a destination for Indonesian animators to convey his work 

is not inferior to foreign made. But unfortunately an Indonesian form of the 

original character image is not used as a 2D animation film work and introduced 

to animation lovers in Indonesia. 

 In this scientific work, the author tries to analyze some of the existing 

problems, and try to provide guidance to the animator Indonesia on the 

importance of the use of techniques appeal in the form of a character who wants 

to animate a 2D animation film work. To apply appeal techniques to the 

character, not just giving the nature of the character, but the character animation 

created must have a soul that radiates from the form, expression, and uniqueness 

of each by means of determining the shape of the character's body, determines the 

unique character, and determine the expression of each characters. 

Results from this study in the form of video using the MPEG format. 2D 

animation movie entitled "Adventure Pocong" was made with the intention to 

invite animators Indonesia to preserve 2D animation film work in this country and 

animate characters comic magazines or newspapers into a 2D animated movie. 

Besides the film is expected to provide a lesson for my friends who have a phobia 

with ghosts that have more kebranian to face the fear within them. 

 

Keywords: animated film, Engineering Appeal, Design Film 2D animation, 2D 

animation film. 


