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INTISARI

Semakin banyaknya karya film animasi saat ini, perusahaan animasi harus
mempunyai keunggulan tersendiri dalam karyanya. Salah satu keunggulan yang
dapat ditonjolkan adalah hasil film yang bermutu dan mempunyai kualitas yang
bagus, salah satunya yaitu film animasi yang mempunyai gerakan yang halus.

Berdasarkan masalah tersebut, seorang animator akan berusaha
memberikan karya terbaiknya dan dibantu dengan pemanfaatan teknologi yang
ada saat ini. Dalam film animasi “Dwexco Return”, diupayakan mempunyai
kualitas gambar yang bagus dan artikulasi animasi yang nyaman dipandang.

Hasil yang didapat setelah melalui beberapa proses, akan terwujud sebuah
film animasi dengan artikulasi animasi yang baik sehingga banyak disukai
penonton karena kualitas gerakan yang halus dan nyaman dipandang.

Kata kunci : Film Animasi, Artikulasi Animasi



ABSTRACT

Increasing number of animated films today, animation company must have
its own advantages of his work. One of the benefits that can be highlighted is the
result of quality films and have a good quality, one of which is an animated film
that has a smooth motion.

Based on the problem, an animator will try to give his best and assisted
with the use of technologies that exist today. In the animated film “Dwexco
Return™, attemped to have a good picture quality an articulation movement is
deemed convenient.

Results obtained after going through some process, will materialize an
animated film with good articulation animated so that many viewers preferred
because the quality of a smooth and comfortable movement is seen.

Keywords : Film Animation, Articulated Animation
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