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INTISARI 

 

 

Saat ini, industri animasi kartun semakin berkembang.Hal ini dapat dilihat 

dari jumlah kartun animasi yang sering muncul di media televisi.Daya tarik sebuah 

film animasi yang menarik itu tergantung pada pembuatannya. 

Melihat kenyataan bahwa film animasi di indonesia mulai digemari oleh 

semua kalangan sehingga bisa dijadikan sebagai industri yang menguntungkan, film 

animasi juga bisa dijadikan sebagai sarana pendidikan. Untuk memproduksi  film 

animasi dengan produk yang baik, menarik dan memiliki nilai lebih, membutuhkan 

ide kreatif dan tahap-tahap produksi standar dalam pembuatan film animasi. Dalam 

film animasi dua dimensi “ Bahaya Penggunaan Narkoba “ metode pembuatannya 

yaitu menggunakan teknik unlimited animation.   

Dalam tulisan ini, para peneliti mencoba untuk menganalisis mata pelajaran 

ini dan hasilnya dimaksudkan untuk memberikan pengetahuan lebih dalam tentang 

teknik pembuatan film animasi mulai dari produksi pra-produksi, produksi dan pasca 

produk film sehingga animasi yang baik dan layak diterbitkan sesuai dengan apa yang 

direncanakan. 

 

Kata Kunci: kartun animasi 2D, Film Animasi, Teknik Animasi, Perencanaan dan 

animasi.  
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ABSTRACT 

 

 

Currently, the cartoon animation industry is growing. It can be seen from the 

number of animated cartoons that often appear on television. The appeal of an 

attractive animated film that depends on its construction. 

Noting the fact that the animated film in Indonesia began loved by all people 

so that it can serve as a profitable industry, animated films can also be used as a 

means of education. To produce an animation film with a good product, attractive 

and have more value, requires creative ideas and production stages of the standard 

in animated filmmaking. In two-dimensional animated film "Danger Drug Use" 

method of manufacture that is using unlimited animation techniques. 

In this paper, the researchers try to analyze these subjects and the results are 

intended to provide a deeper knowledge about the technique of making animated 

films from production pre-production, post production and film products so that the 

animation is good and decent published in accordance with what was planned. 

 

Keywords: 2D cartoon animation, Film Animation, Animation Techniques, Planning 

and animation. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 


