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INTISARI 

 

Dalam dunia animasi, animasi merupakan media yang banyak digunakan 

dalam berbagai hal. Salah satunya digunakan dalam dunia film 2D.Film animasi 

2D dapat digunakan sebagai media penyampaian budi pekerti yang cukup efektif 

bagi penonton, sehingga dapat memberikan suguhan yang menarik dan 

menimbulkan pengaruh khususnya positif terhadap penggemarnya khususnya bagi 

anak-anak. Terdapat dua animasi yang telah dikenal saat ini yaitu  animasi 2 

dimensi (2D) dan 3 dimensi (3D). Perbedaan kedua animasi ini terletak pada titik 

koordinat yang digunakan. Animasi 2D menggunakan koordinat x dan y, 

sedangkan animasi 3D menggunakan koordinat x, y dan z yang memungkinkan 

kita dapat melihat sudut pandang objek secara lebih nyata 

Untuk membuat sebuah cerita yang bagus dan menarik sangat diperlukan 

struktur cerita yang jelas. Banyak tahapan-tahapan yang di perlukan untuk 

membuat sebuah film 2D ini, yang pertama adalah dengan riset dan pengumpulan 

data yaitu dengan menentukan ide/tema cerita dan menulis logline, membuat 

synopsis, membuat diagram scane, membuat screenplay/scrip dan memunculkan 

karakter sifat-sifat atau character development. Kemudian tahapan praproduksi, 

diantaranya dengan membuat standar karakter tokoh, membuat standar warna dan 

standar property, membuat loyout dari film itu, lalu storyboard. Tahapan 

berikutnya adalah produksi, yaitu membuat gambar key, membuat timing, 

membuat gambar inbetwen, membuat background, lalu proses cleaning/inker. 

Tahapan selanjutnya adalah post produksi, yaitu dengan mescane gambar, 

pewarnaan, dubing editing dan yang terakhir adalah rendering dan composing. 

Hasil dari pembuatan film kartun “perjalan menuju pohon” dengan teknik 

2D hybrid animasi terlihat kurang halusnya gerakan yang terlihat patah-patah 

dikarenakan kurangnya jumlah gambar yangdibutuhkan. Ketepatan efek suara 

yang digunakan memberikan nilai tambah pada penekanan situasi atau suasana 

dalam animasi tersebut. 

 

Kata Kunci : Animasi, Film Kartun, Teknik, Karakter, 
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ABSTRACT 

 

 

In the world of animation, the animation is a medium that is widely used in 

various ways. One of them is used in the film world 2D.Film 2D animation can be 

used as a medium for the delivery manners are quite effective for the audience, so it 

can provide an interesting and raises treats especially positive effect on the fans, 

especially for children. There are two animations that have been known at this time 

that is animated two-dimensional (2D) and three-dimensional (3D). The second 

difference lies in the animation point coordinates are used. 2D animation using the 

coordinates x and y, while the 3D animation using the coordinates x, y and z which 

allows us to see the point of view in a more tangible object. 

 

To make a good story and very interesting story structure is clearly needed. 

Many of the stages that need to make a 2D film, the first is to research and data 

collection is to determine an idea / theme of the story and write a logline, synopsis 

create, create charts scane, make a screenplay / scripts and display the character 

traits or character development. Later stages of preproduction, such as by making 

the character standard, making the color standards and property standards, making 

loyout of the film, and storyboards. The next stage is the production, which makes 

drawing keys, make the timing, make the image inbetwen, making background, 

then the process of cleaning / inker. The next stage is post production, namely by 

mescane drawing, coloring, editing dubing and the latter is the rendering and 

Composing. 

 

The results of cartoon-making "trip to the tree" with a hybrid 2D animation 

techniques look less smooth movements that look broken because of insufficient 

numbers of images yangdibutuhkan. The accuracy of the sound effects are used to 

give added value to the suppression situation or atmosphere in the animation. 

 

 

Keywords: Animation, Cartoon Film, Technique, Character, 
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