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INTISARI 

  

 

 Animasi 2D adalah jenis animasi dalam bentuk dua dimensi dimana 

animator atau pembuat animasi membuat sketsa gambar dan karakter dalam format 

dua dimensi kemudian sketsa gambar digerakkan satu persatu, sehingga akan 

terlihat seperti nyata. Animasi 2D dianggap suatu bentuk animasi traditional dengan 

ciri karakter polos, tidak bervolume, dan hanya bergerak keatas, bawah, kiri, kanan. 

 Animasi ini bercerita tentang andi yang merasa aneh dengan temannya 

yang selalu bahagia seperti tidak mempunyai beban sedangkan dirinya selalu punya 

banyak beban sehingga merasa tidak bahagia, sedangkan si haikal temannya andi 

adalah seorang yang sabar dalam menghadapi masalah, karena dulu ia juga pernah 

seperti andi namun dia yakin bahwa tuhan tidak memberikan beban masalah 

melewati batas kemampuan orang tersebut. 

 Proses dalam pembuatan animasi ini dilakukan dalam beberapa tahapan 

mulai dari pra produksi hingga pasca produksi. Proses pra prosuksi dan produksi 

sendiri meliputi pengembangan ide cerita, tema, sinopsis, desain karakter, script 

dan storyboard serta tidak lupa juga ada sentuhan editing dan compositing. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, pria, teman, sentuhan 

 

 

  



 

xiv  

 

 

ABSTRACT 

 

 

2D animation is a type of animation in two-dimensional form where the 

animator or animation maker sketches the drawings and characters in a two-

dimensional format then the sketch drawings are moved one by one, so that it will 

look like real. 2D animation is considered a form of traditional animation with 

plain character traits, no volume, and only moves up, down, left, right.  

This animation tells the story of andi who feels strange with his friend who 

is always happy like he has no burdens while he always has a lot of burdens so he 

feels unhappy, while his friend Andi is a patient in the face of problems, because he 

used to be like andi but he was sure that God did not give the burden of problems 

beyond the limits of the person's ability.  

The process in making this animation is carried out in several stages 

ranging from pre-production to production. The pre-proxy process itself includes 

the development of story ideas, themes, synopsis, character design, script and 

storyboard and not to forget there is also a touch of editing and compositing. 

 
Keywords : 2D animation, men, friends, touch 
 
  


