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INTISARI

Animasi biasa digunakan dalam bentuk film, iklan, acara televisi, bahkan
game. Animasi dalam film kartun dapat membuat karakter menjadi hidup;
merasakan, berfikir, malakukan aksi dan reaksi. Film kartun dapat disebut juga
sebagai film animasi yang identik dengan kelucuan dan keanehan bentuk fisik
hingga gerakan karakter yang berlebihan. Film kartun dengan bentuk dan gerakan
karakter yang wajar secara terus menerus akan membuat orang-orang merasa
bosan. Seringkali sebagian orang menganggap bahwa bentuk dan gerakan karakter
merupakan salah satu alasan mereka menonton film kartun.

Film kartun “Crayon” merupakan film kartun sederhana dibuat dalam
bentuk 2D. Film kartun dengan durasi 2 menit ini menerapkan prinsip animasi
exaggeration, salah satu dari 12 prinsip animasi. Prinsip animasi exaggeration
merupakan gerakan pengembangan dari gerakan normal karakter atau bisa juga
disebut dengan gerakan berlebihan. Proses pembuatan film kartun menggunakan
software Adobe Flash CS3 dan Adobe Premiere Pro CS3.

Film kartun “Crayon” diproses secara manual dan digital. Mula-mula
secara manual menentukan dan merancang karakter, hingga sketsa film kartun
“Crayon” yang lebih dikenal dengan tahap pra produksi. Selanjutnya masuk tahap
produksi dengan cara digital meliputi proses pembuatan karakter bergerak.
Kemudian pada tahap akhir pasca produksi, proses editing hingga menjadi sebuah
film dengan prinsip animasi exaggeration.

Kata kunci: Film, Kartun, Animasi, Film Kartun “Crayon”, Prinsip Animasi
Exaggeration
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ABSTRACT

Animation usualy used in the form of films/movies, commercials, television
shows, even games. Animated cartoon can make the characters come alive;
feeling, thinking, action, and reaction. Cartoon can be called as animated films
that synonymous with cuteness and weirdness physical shape and excessive
movement of the characters. Cartoons with characters that shape and reasonable
movement continually will make feel bored. Often, some people assume that the
shape and movement of the character as a reason they watch cartoons.

Cartoon “Crayon” is a simple cartoon film that made in 2D form.
Cartoon with duration of 2 minutes apply one of the 12 principles of animation
that is Exaggeration. Exaggeration Is a development of normal movement
character or also called excessive movement. The cartoon making process used
Adobe Flash CS3 and Adobe Premiere Pro CS3.

Cartoon “Crayon” processed by manually and digitally. At first,
determining and designing the characters manually, until sketch cartoon
“Crayon” which known as the phase of pre-production. Next, enter the
production phase with the digital way includes the process of making character
moves. Then in the final phase of post-production, the editing process until
become animated movie with the principle of exaggeration.

Keywords: Films/Movies, Cartoons, Animation, Cartoon “Crayon ”, Exaggeration
Principle
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