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INTISARI  

 

Saat ini industri kartun semakin berkembang. Hal ini dapat dilihat dari 
jumlah kartun animasi yang sering muncul di media televisi. Daya tarik sebuah 
film animasi yang ada tergantung pada beberapa elemen, termasuk elemen warna dan 
animasi gerak  di dalamnya. Dalam rangka untuk membuat sebuah film animasi yang 
diproduksi dengan produk yang baik dan menarik dan memiliki nilai lebih, membutuhkan 
 ide kreatif dan tahap-tahap produksi dalam standar pembuatan animasi kartun. 
Diantaranya adalah dengan perencanaan dan penerapan warna dan pergerakan animasi 
yang bisa berbaur dalam film kartun tersebut.  Banyak perangkat lunak yang 
dapat digunakan untuk membuat proses seperti  Adobe Flash CS3. Animasi kartun di 
indonesia memang masih kurang menarik bisa juga dikatakan animasi di indonesia masih 
kurang berkembang, padahal banyak animator-animator di indonesia. Semakin banyak 
perpaduan warna dan gerakan di dalam sebuah animasi, semakin menarik jika dinikmati 
apalagi di dukung alur cerita yang menarik dan efek di dalamnya.  

 

Agar film animasi yang dihasilkan adalah produk yang baik dan menarik dan 
memiliki nilai lebih, diperlukan ide kreatif dan tahap-tahap produksi dalam standar 
pembuatan animasi kartun. Diantaranya adalah dengan teknik yang di pakai dalam 
perancangan film kartun “ Persahabatan Dua Binatang “ dengan Teknik Animasi 
Inbetweening. Teknik animasi inbetweening adalah mengerakan objek dengan menentukan 
posisi awal dan posisi akhir objek. Perpindahan posisi awal ke posisi akhir dapat dihitung 
dengan proses transformasi diantaranya adalah translasi, rotasi atau skala. Pemberian efek 
bergerak suatu objek atau animasi dapat dimanfaatkan untuk menarik perhatian pemakai 
computer pada bagian tertentu, menvisualisasikan sesuatu atau mekanisme tertentu serta 
dapat digunakan untuk program-program permainan. 

 

Dalam skripsi ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok bahasan 
tersebut dan hasilnya ditunjukkan untuk memberikan pengetahuan lebih tentang 
menggerakan objek, pewarnaan animasi mulai dari pra poduksi, produksi dan pasca 
produksi sehingga menghasilkan produksi film animasi yang baik dan layak di 
publikasan. 
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ABSTRACT 

 

Currently cartoon industry is developing. It can be seen from the number of 
animated cartoons that often appear on television. The appeal of an animated film that is 
dependent on several elements, including elements of color and motion animation in it. In 
order to make an animated film produced with good products and attractive and have 
more value, requiring creative and production stages in the standards making animated 
cartoons. Among them are the planning and application of color and movement of 
animated cartoons that blend in. A lot of software that can be used to make the process 
as Adobe Flash CS3. Animated cartoon in Indonesia is still less attractive it could be said 
to be animated in Indonesia is still less developed, but many animators in Indonesia. The 
more a mix of color and movement in an animation, the more attractive if it is supported 
especially enjoyed the storyline are interesting and the effect on it. 

So that the resulting animation is good products and attractive and has a value, 
necessary creative and production stages in the standards making animated cartoons. 
Among them are the techniques in use in the design of the cartoon movie "Friendship 
Two Beast" with Inbetweening Animation Techniques. Inbetweening animation technique 
is shaking the object by specifying the start position and end position of the object. 
Transfer of the initial position to final position can be calculated by the transformation 
process include translation, rotation or scale. Giving effect to move an object or animation 
can be used to entice computer users to a particular part, visualize something or a 
particular mechanism and can be used for game programs. 
 
 In this paper the researchers attempt to analyze the key points of discussion and 
the results are shown to provide more knowledge about moving objects, coloring of 
ranging from pre product animation, production and post production resulting in the 
production of animated film is good and decent in publication. 
 
 
Keywords: 2D Cartoon Animation, Animation Film, Inbetweening,  
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