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INTISARI 

 

  “Petarung” adalah film pendek yang menggunakan animasi 2d, film ini 

menceritakan seorang pemuda laki-laki yang suka bertarung dan selalu mencari 

lawan yang ingin di jadikan lawan bertarungnya, hingga pemuda ini mendapatkan 

lawan yang sepadan dengan dirinya. Peroses pembuatan animasi ini menggunakan 

teknik frame by frame dikarenakan adanya adegan yang tidak dapat di 

visualisasikan menggunakan teknik liveshoot, adegan yang tidak bisa 

divisualisasikan menggunakan live shoot adalah adegan-adegan petarung 

mengeluarkan serangan laser, adegan tembok hancur terkena pukulan super, adegan 

lompat tinggi, dan adegan pembelah tanah. dengan memahami tentang 12 prinsip 

animasi agar diterapkan secara baik dan benar. Bila menerapkan 12 prinsip animasi 

dengan baik dan benar akan sangat membantu menghasilkan gerakan animasi yang 

nyata dan halus. Hasil akhir yang didapat dari penelitian ini adalah penerapan 12 

prinsip animasi saat pembuatan animasi. Apabila 12 prinsip animasi tidak di 

terapkan dengan baik dan maksimal maka animasi yang dihasilkan terlihat kurang 

menarik dan kurnag maksimal 

Kata Kunci: Animasi, Petarung, frame by frame, film pendek, 12 prinsip animasi 
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ABSTRACT 

"Fighter" is a short film that uses 2d animation, this film tells of a young 

man who likes to fight and is always looking for an opponent to make his fighting 

opponent, until this young man gets an opponent who is commensurate with him. 

The process of making this animation uses a frame by frame technique because 

there are scenes that cannot be visualized using the liveshoot technique, scenes that 

cannot be visualized using a live shoot are scenes of fighters issuing laser attacks, 

scenes of walls destroyed by super punches, high jump scenes, and ground breaking 

scene. by understanding the 12 principles of animation so that they are applied 

properly and correctly. If you apply the 12 principles of animation properly and 

correctly, it will really help produce real and smooth animated movements. The 

final result obtained from this research is the application of 12 principles of 

animation when making animation. If the 12 principles of animation are not applied 

properly and optimally, the resulting animation will look less attractive and not 

optimal. 

Keywords: Animation, fighters, frame by frame, short films, 12 principles of 

animation 

  


