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INTISARI

Animasi adalah teknik untuk menampilkan gambar secara berurutan
sehingga terjadi ilusi gerak didalamnya. Animasi merupakan alat yang digunakan
untuk membuat imajinasi kita menjadi kenyataan melalui karya seni.
Dibandingkan dengan gambar foto atau-gambar tidak bergerak, animasi lebih
disukai karena dapat membangkitkan antusiasme penonton dan emosi. Hampir
semua media, seperti televisi, film, komputer saat ini.sudah menggunakan teknik
animasi.

Dalam membuat film kartun “Keberanian" menggunakan prinsip appeal.
Appeal adalah salah satu dari 12 prinsip animasi yang diterapkan dalam proses
untuk membuat film animasi yang digunakan untuk menekankan daya tarik
animasi yang dibuat. Seorang penulis memilih prinsip Appeal karena mencoba
membuat animasi yang dapat diingat selalu oleh penonton.

Hasil yang ingin dicapai adalah terciptanya kartun "Keberanian" sehingga
dapat menjadi tontonan bermanfaat untuk semua orang.

Kata Kunci : Animasi, Film, Keberanian, Appeal
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ABSTRACT

Animation is a technique for displaying images in a sequence leading to
the illusion of motion in it. Animation is a tool used to make our imagination into
reality through art. Compared with images or images are not moving, the
animation is preferred because it can arouse the enthusiasm of the audience and
emotion. Almost all media, such as television, movies, computers are now using
animation techniques.

In making the cartoon "Courage" uses the principle of appeal. Appeal is
one of the 12 principles of animation that is applied in the process of making
animated films are used to emphasize the appeal of animation created. A writer
chose the principle of Appeal for trying to make an animation that will be
remembered always by the audience.

Results to be achieved is the creation of the cartoon "Courage” so that it
can be beneficial for everyone spectacle.

Keywords: Animation, Movie, Courage, Appeal.
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