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INTISARI 

 

 Dengan perkembangan jaman yang sudah sangat maju ini miris rasanya 

jika dunia perfilman animasi di Indonesia masih didominasi dengan animasi luar 

negri. Dengan jumlah penayangan animasi luar yang sangat banyak, sedangkan 

penayangan animasi dalam negri yang sangat sedikit bahkan pada stasiun televisi 

lokal. Padahal kemajuan teknologi sudah dapat dirasakan oleh setiap orang dan 

peralatan untuk memproduksi sebuah film animasi sendiri yang mudah didapat 

dan terjangkau. 

 Untuk menarik minat penonton terhadap film animasi lokal, maka 

penelitian ini dilakukan dengan membuat sebuah film kartun dengan dasar 

penelitian yang merupakan hal-hal yang diinginkan penonton terhadap sebuah 

film kartun. Pengumpulan data menggunakan kuesioner, sehingga dalam 

membuat film kartun nantinya akan menghasilkan film kartun yang memiliki 

standar kualitas. Film kartun itu sendiri nantinya akan diuji kembali dengan 

kuesioner terhadap penonton dan ahli. 

 Setelah dilakukan uji terhadap penonton dan ahli didapatkan hasil bahwa 

penerapan prinsip-prinsip animasi 2D dalam pembuatan film kartun ini 

mendukung kualitas. Dalam pembuatan film kartun ini digunakan teknik digital 

untuk menyederhanakan tahapan pembuatan. 

 

Kata kunci : Film kartun, prinsip-prinsip animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

With the changing times already so advanced that it feels sad if the world 

of film animation in Indonesia is still dominated by foreign animation. With 

animation counts outside very much, while the domestic animation aired very 

little even on local television stations. Though technological advances can be felt 

by everyone and apparatus for producing an animated film itself is easily 

available and affordable. 

To attract an audience to the local animation films, this research is done 

by making a cartoon movie with the basic research that is the things that the 

audience wants to a cartoon movie. Collecting data using questionnaires, so that 

in making cartoons will produce cartoons that have a standard of quality. 

Cartoon movie itself will be tested again by the audience and expert 

questionnaires. 

After testing the audience and experts showed that the application of the 

principles of 2D animation in this cartoon-making support quality. In the making 

of this cartoon used digital techniques to simplify the manufacturing stage. 

 

Keywords: cartoon, 2D animation principles 
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