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MOTTO

“Aku memang berjalan pelan, tapi aku tidak pernah berjalan mundur.”

(Abraham Lincoln).

“Dalam setiap ilmu, harus didasari dengan pengalaman agar dapat digunakan

dengan baik.”
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INTISARI

Dunia animasi untuk saat ini semakin berkembang pesat dengan dukungan
teknologi yang semakin canggih dan mudah dipelajari. Film animasi dikenal sejak
adanya televisi yang menampilkan gambar bergerak seperti kehidupan tumbuhan,
hewan, dan juga manusia yang ditampilkan dengan bentuk animasi 2 dimensi
dengan menerapkan teknik multimedia. Film animasi awalnya di tujukan untuk
menghibur anak-anak, namun saat ini film animasi juga memiliki beragam genre
seperti action, comedy, drama, slice of life, fantasy, thriller, horror dan lainnya
yang dapat dinikmati oleh berbagai kalangan usia.

Film animasi ini menceritakan tentang seorang pemuda yang dijadikan
sebuah percobaan laboratorium. Namun pemuda ini sangat terkejut tiba-tiba ia
berubah menjadi monster dan ingin membunuh seorang ilmuwan. Berdasarkan
tema cerita, film ini memiliki genre thriller dimana kisah akan berfokus pada
ketegangan dan rasa penasaran para penonton. Pembuatan film dilakukan melalui
3 tahapan yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi dengan menerapkan 12
prinsip animasi.

Penerapan prinsip animasi dalam film animasi ini membuat pergerakan
menjadi lebih natural dan dinamis. Film ini juga memiliki unsur ketegangan yang
dapat memberi hiburan tersendiri bagi penikmat thriller.

Kata Kunci : Animasi, Kartun, Film, Genre, Multimedia
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ABSTRACT

The world of animation is currently growing rapidly with the support of
increasingly sophisticated and easy to learn technology. Animated films are
known since the existence of television which displays moving images such as
plant, animal, and human life which is displayed in 2 dimensional animation by
applying multimedia techniques. Animated films were originally intended to
entertain children, but currently animated films also have various genres such as
action, comedy, drama, slice of life, fantasy, thriller, horror and others that can
be enjoyed by various ages.

This animated film tells the story of a young man who is used as a
laboratory experiment. But this young man was very surprised that he suddenly
turned into a monster and wanted to kill a scientist. Based on the theme of the
story, this film has a thriller genre where the story will focus on the tension and
curiosity of the audience. Film making is done through 3 stages, namely pre
production, production and post production by applying 12 principles of
animation.

The application of the principles of animation in this animated film makes
the movement more natural and dynamic. This film also has an element of tension
that can provide its own entertainment for thriller connoisseurs.

Keywords : Animation, Cartoon, Film, Genre,Multimedia.


