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 Without Jesus… We are Nothing..

 Segala sesuatu akan indah pada waktunya..

 Salah satu cara untuk berhasil adalah belajar dari 

kegagalan. Dengan kegagalan, kita tahu cara untuk 

bisa berhasil. Tidak ada orang yang berhasil kalau 

belum pernah gagal. Persoalannya, kita tidak cukup 

waktu untuk belajar semua kegagalan. Maka cara 

yang terpendek untuk keberhasilan adalah belajar 

dari kegagalan orang lain.Dalam meniru cara-cara 

yang terbukti telah berhasil, terkadang kita 

dihadapkan pada satu sisi, dimana kita merasa 

bukan diri kita, karena apa yang kita tiru tidak 

sesuai dengan kebiasaan kita sebelumnya.
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INTISARI

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  “PEDANG  3  NAGA”  dengan  menggunakan 
Metode Planned animation. Planned animation, yaitu teknik pembuatan film kartun 
2D yang menggunakan gerakan yang sama pada adegan yang bebeda. Secara garis 
besar  metode  ini  melalui  beberapa  tahapan  proses  yang  harus  dilewati,  yaitu: 
persiapan kebutuhan dasar berupa peralatan dan sumber daya manusia, pra produksi, 
produksi,  dan  pasca  produksi.  Penulis  memilih  menggunakan  metode Planned 
Animation dibandingkan  metode  yang  lain  karena  lebih  menghemat  waktu 
pengerjaan.

Penulis merasa prospek animasi di Indonesia mempunyai peluang yang besar 
untuk  berkembang,  karena  animasi  adalah  informasi  kreatif  yang   sangat  banyak 
membutuhkan tenaga kerja dan tentunya hal ini bukan masalah buat Indonesia. Selain 
itu keragaman dan kekayaan budaya Indonesia sebagai nilai tambah untuk diangkat 
sebagai cerita animasi.

Kata Kunci : Planned Animation, Capture, Animasi 2D



                                        ABSTRACT

            Animation began widely known since the popularity of TV media can present  
the motion  picture recordings of  activities of  living  things,  human  or animal.  
Compared with the images still or not moving, the animation is preferred because it  
can generate  enthusiasm and emotion the  audience.  Almost  all media such  as 
television,  movies,  computers  are  using animation techniques.
          Designing Cartoon Film "3  DRAGON SWORD"  by using the method of 
Planned animation.  Planned animation,  the 2D cartoon filmmaking techniques that  
use the  same movements of  the  different scenes.  Broadly  speaking this  method 
through several processing stages that must be passed, namely: basic preparation in  
the form of equipment and human resources,  pre-production, production  and post-
production. The author chose to use Animation Planned method than other methods 
because  it saves processing  time.
         The author felt the prospects of animation in Indonesia has a great opportunity 
to grow,  because the animation is a very creative information require much labor 
and of course this is not a problem for Indonesia. Besides the diversity and cultural  
richness  of Indonesia as  an  added  value to  be  appointed as  an animated story.

Keywords: Planned Animation, Capture, Animation 2D
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