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INTISARI 
 
Keinginan manusia untuk membuat gambar yang hidup dan bergerak 

sebagai perantara dari pengungkapan (ekspresi) mereka, merupakan perwujudan 
dari bentuk dasar animasi yang hidup berkembang.  

Animasi merupakan suatu teknik yang banyak dipakai dalam dunia film, 
baik sebagai suatu kesatuan yang utuh maupun bersatu dengan film live. Dunia 
film sebetulnya barakar dari fotografi, sedangkan animasi berakar dari dunia 
gambar, yaitu ilustrasi desain grafis.  

Masalah teknik animasi dan masalah teknik mengkomunikasikan sesuatu 
dengan teknik animasi sangat penting dalam pembuatan film dan seni membuat 
film animasi. Seperti pada pembuatan film animasi 3 dimensi “Si Rajin dan Si 
Kembar Pemalas”, yang menggunakan beberapa teknik animasi. Teknik animasi 
yang membutuhkan pemahaman lebih pada proses pembuatan film tersebut adalah 
teknik animasi Crowd yang merupakan simulasi animasi karakter bergerak 
menuju suatu titik tanpa bersinggungan dengan karakter maupun objek lain. 

 
Kata kunci: Animasi, Komputer Grafis, Multimedia, Film. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxii 
 

 

ABSTRACT 
 
Human desire to make a living and moving images as an intermediary of 

the disclosure (expression), was a manifestation of the basic form of animation 
that life evolved.  

Animation is a technique that is widely used in the film world, both as an 
integrated whole and united with the film live. World of film based from 
photography, while the animation based from images world, the graphic design 
illustration. 

Problem the animation techniques and technical problems with the 
animation techniques to communicate something very important in filmmaking 
and the art of making animated films. As in the manufacture of 3-D animated film 
"The Diligent and Twins Lazy", which uses multiple animation techniques. 
Animation technique that requires more understanding of the process of making 
the film is an animation technique Crowd simulation of animated characters that 
move towards a point without contact with other characters and objects. 

 
Keyword: Animation, Computer Graphics, Multimedia, Film. 
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