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INTISARI

Animasi merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut sedemikian
rupa sehingga penonton dapat merasakan adanya ilusi gerakan (motion) pada gambar
yang ditampilkan. Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi
yang dapat menyajikan gambar bergerak -hasil rekaman kegiatan makhluk hidup,
manusia atau hewan. Dibandingkan dengan gambar foto yang diam atau tidak
bergerak, animasi lebih disukai karena dapat membangkitkan antusiasme dan emosi
penonton. Hampir.semua media seperti televisi, film, komputer sudah menggunakan
teknik-teknik animasi.

Perancangan film kartun “PAIJO DAN BROKEN™ dengan menggunakan
Prinsip Exaggeration. Exaggeration merupakan salah satu prinsip animasi dari ke 12
prinsip animasi yang diterapkan dalam proses membuat film animasi yang digunakan
untuk membuat gerakan pengembangan dari gerakan normal. Biasanya, gerakan-
gerakan itu digunakan untuk memberi kesan yang menyangatkan. atau untuk
mendukung sebuah kelucuan. Secara garis besar proses pembuatan film. animasi
melalaui beberapa tahapan proses yang harus dilewati, yaitu: persiapan kebutuhan
dasar ‘berupa peralatan dan sumber daya manusia,pra produksi,produksi, dan pasca
produksi. Penulis memilih prinsip Exaggeration karena lebih mudah dan menarik dan
dapat menyingkat waktu pengerjaan.

Penulis merasa bahwa prospek perfilman animasi di indonesia sangat
menjanjikan dan mempunyai peluang yang besar untuk berkembang dan bersaing
dengan Negara-negara lain. Animasi telah menjadi sebuah informasi yang menarik
dan kreatif dan banyak disukai oleh pencinta film, dan tentunya tercipta banyak
peluang kerja. Selain itu keragaman dan kekayaan budaya Indonesia sebagai nilai
tambah untuk diangkat sebagai cerita animasi.

KataKunci : Exaggeration, Animasi 2D
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ABSTRACT

Animation is a technique to show the images in sequnce until the audience can
feel there is a motion illusion for images performed. Animation was known universal since
the television was popular who can show motion from images the result from human
activity record or animal activity record.compared with images photo or not motion
images,animation more liked because can evoke audience enthusiasm and emotion.
almost all media, like television,film,computer already use animation techniques.

Making kartun movie “"PAIJO AND BROKEN" wusing Exaggeration
principle.Exaggeration is one of 12 animation principle that applied in process to make
animation movie who used to make a expanding motion from normal motion.usually, this
motions used to give an effect that to intensify orto support a hilarity.process to make
animation movie through several phase of process have to passed over,namely:
preparation of basically necessity like equipment and human resource,pre production ,
production, and after production. an author choose Exaggeration principle because more
easy and interesting and can shorten term of working on.

An author feel that the prospect of animation movie in indonesia is very pledge
and have a big opportunity to grow and compete with the other countries. animation
already become an interesting and creative information and more liked from film lovers,
and certainly created more job opportunity. moreover diversity and wealth indonesian
culture as additional value to carried as animation story.

Keywords: Exaggeration,2D Animation
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