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merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 
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MOTTO 

 

 Tiada doa yg lebih indah selain doa agar skripsi ini cepat selesai. 

 Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali. 

 Keberuntungan adalah sesuatu yang terjadi ketika kesempatan bertemu 

dengan kesiapan. 

 Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka 

terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka 

bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi. 

 Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita 

juga berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah. 
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INTISARI 

 

Pada saat ini film animasi berkembang dengan begitu pesat di dunia 
hiburan dikarenakan teknologi yang semakin maju.Tidak lagi menggunakan 
teknik manual melainkan menggunakan teknik digital dalam pembuatan film 
animasi untuk mempercepat dan mempermudah dalam proses pembuatan. 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat animasi 2D dengan menerapkan 
prinsip antisipasi. Prinsip antisipasi adalah persiapan gerakan sebelum gerakan 
dilakukan. 

Hasil dari pembuatan film animasi ini adalah sebuah film animasi 
berdurasi pendek yang berjudul "Khayalan Tingkat Tinggi". Dalam proses 
pembuatannya menggunakan teknik gabungan antara teknik digital dan teknik 
manual. 

 

Kata Kunci : film animasi, teknik digital, teknik manual, prinsip antisipasi 
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ABSTRACT 

 

 At this time, animation grew so rapidly in the world of entertainment 
because the advanced technology. No longer using manual techniques it uses 
digital techniques in making cartoons to accelerate and simplify the 
manufacturing process. 

 The purpose of this thesis is to make a 2D animation by applying the 
principle of anticipation . The principle of anticipation is the preparation of the 
movement before the movement is done . 

 The result of making these animation is a animation movie with short 
duration called "High Level Imagination". In the manufacturing process uses a 
combination of digital techniques and manual techniques. 

 

Keywords : animation movie, digital techniques, manual techniques, principle of 
anticipation 
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