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MOTTO 

Wasiat Umar bin Al-Khattab : 

 Jika engkau menemukan cela pada seseorang dan engkau hendak 

mencacinya, maka cacilah dirimu. Karena celamu lebih banyak darinya. 

 Bila engkau hendak memenuhi seseorang, maka musuhilah perutmu 

dahulu. Karena tidak ada musuh yang lebih berbahaya terhadapmu selain 

perut. 

 Bila engkau hendak memuji seseorang, pujilah Allah Swt. Karena tiada 

seorang manusia pun lebih banyak dalam memberi kepadamu dan lebih 

santun lembut kepadamu selain Allah Subhanahu Wa Ta‟ala. 

 Jika engkau ingin meninggalkan sesuatu, maka tinggalkanlah kesenangan 

dunia. Sebab apabila engkau meninggalkannya, berarti engkau terpuji. 

 Bila engkau bersiap-siap untuk sesuatu, maka bersiaplah untuk mati. 

Karena jika engkau tidak bersiap untuk mati, engkau akan menderita, rugi, 

dan penuh penyesalan. 

 Bila engkau ingin menuntut sesuatu, maka tuntutlah akhirat. Karena 

engkau tidak akan memperoleh kecuali dengan mencarinya. 
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INTISARI 

 

Animasi sendiri berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti jiwa, 

hidup, semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata 

lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. sehingga karakter 

animasi dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek yang seolah-olah 

hidup, disebabkan oleh kumpulan gambar yang ditampilkan itu berubah beraturan 

dan bergantian. Sehingga pengertian film animasi adalah gambar bergerak yang 

terdiri dari beberapa gambar mati (Still images) yang saling berkorelasi. Pada 

mulanya pembuatan animasi membutuhkan banyak sekali lembaran-lembaran 

kertas gambar (Frames) yang  kemudian diputar sehingga memunculkan efek 

serangkaian gambar yang bergerak (Sequence). 

Pada kebanyakan masalah dalam pembuatan film animasi 2D seorang 

animator terlalu sempit dalam memperhatikan prinsip-prinsip dalam animasi 

seperti, Anticipation, Slow-In and Slow-Out, serta Secondary Action seperti 

gerakan-gerakan pendukung dalam gerakan utama, padahal dalam prinsip-prinsip 

animasi terdapat Follow Through and Overlapping Action yang berarti bergerak 

mengikuti hukum alam, dan masih ada Appeal bahwa film animasi 2D harus 

memiliki daya tarik tertentu secara jelas, bisa ditunjukan pada pembuatan bentuk 

karakter, atau gerak karakter dalam cerita film animasi 2D tersebut. 

Penelitian ini bertujuan bagaimana membuat sebuah film animasi 2D 

dengan menggunakan teknik animasi silhouette dan animasi morphing, yang 

bertujuan menyempurnakan gerakan halus pada gerakan karakter pada saat 

karakter berubah dari bentuk pertama yang kemudian mengubah dirinya menjadi 

bentuk yang lain. Dengan konsep tersebut maka dibuatlah penelitian ini yang 

berjudul “PEMBUATAN FILM ANIMASI 2D DENGAN TEKNIK 

SILHOUETTE ANIMATION DAN MORPHING ANIMATION ABU NAWAS 

MEMINDAHKAN ISTANA KE ATAS GUNUNG DENGAN 

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS4” 

 

Katakunci : Animasi, Frame, 2D, Gambar. 
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ABSTRACT 

 

Animation itself comes from the Latin "anima" which means soul, life, 

spirit. While the character is a person, animal or other tangible objects set forth 

in the form of 2D and 3D images. so that animated characters can be interpreted 

as containing an image object as if alive, due to the collection of the displayed 

image is changed irregularly and alternately. So understanding the animated film 

is a moving image that consists of several pictures of dead (Still images) are 

correlated with each other. In the beginning of animation requires a lot of sheets 

of drawing paper (Frames) is then rotated so that raises the effect of a series of 

moving images (Sequence). 

In the majority of problems in the manufacture of a 2D animated film 

animator too narrow in regard to the principles in animation like, Anticipation, 

Slow-In and Slow-Out, as well as Secondary Action movements supporting the 

main motion, whereas in animation principles contained follow Through and 

Overlapping Action, which means moving to follow the laws of nature, and there 

is still a 2D animated movie appeal that the appeal should have a clearly defined, 

can be shown in the form of character creation, or the motion of a character in 

the story is a 2D animated film. 

This study aims to how to make a 2D animated movie using silhouette 

animation techniques and animation morphing, which aims to enhance the smooth 

movement on character movement when changing character of the first form is 

then transformed himself into another form. Then be made with the concept of this 

study entitled "2D ANIMATION FILM MAKING TECHNIQUES WITH 

SILHOUETTE ANIMATION AND MORPHING ANIMATION ABU NAWAS 

MOVE THE PALACE TO THE MOUNTAIN WITH ADOBE FLASH CS4" 

 

 

Keywords : Animation, Frame, 2D, Picture. 
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