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INTISARI 

 

Pentingnya sebuah ilmu tidak hanya  dirasakan oleh orang tertentu atau 

sebuah kelompok namun, dirasakan pula oleh setiap orang.  Semakin sedikit ilmu 

yang diterima akan semakin sedikit pula pengetahuan yang didapat. Begitu juga 

pengetahuan tentang patok perbatasan. Tidak semua elemen masyarakat 

mengetahui akan keberadaan patok perbatasan yang ada di Indonesia. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengenalkan patok batas 

negara adalah dengan cara membuat sebuah film. Untuk membuatnya lebih 

menarik, maka film itu berupa animasi 2 dimensi. Dalam animasi 2D terdapat 12 

prinsip animasi, salah satunya adalah Secondary Action. 

Secondary action merupakan gerakan tambahan atau pendukung, tidak 

dimaksudkan sebagai ‘pusat perhatian’ sehingga mengalihkan perhatian dari 

gerakan utama. 

 

Kata kunci : Patok perbatasan, garis batas, animasi, 2 dimensi, kartun, secondary 

action, trailer. 
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ABSTRACT 

 

The importance of a science is not only felt by a particular person or a 

group however, shared by everyone. The less knowledge you receive will be the 

less knowledge gained. So is knowledge of stakes border. Not all elements of the 

community is aware of the existence of the border stakes in Indonesia. 

One effort that can be done to introduce the state boundary markers is a 

way to make a movie. To make it more interesting, the movie is a 2-dimensional 

animation. In 2D animation there are 12 principles of animation, one of which is 

Secondary Action. 

Secondary action is an additional movement or supporter, is not intended as 

a 'center of attention' to divert attention from the main movement. 

 

Keywords : Stakes borders, boundary line, animation, 2 dimensional, cartoon,  

secondary action, trailer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


