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INTISARI 

 

Multimedia dapat menampilkan informasi melalui beberapa media dalam 

waktu yang bersamaan. Animasi merupakan salah satu multimedia yang banyak 

digunakan dalam berbagai bidang. Animasi dengan berbagai manfaatnya seperti 

menjelaskan sebuah konsep dan penerpan langkah prosedural kini menjadi 

kebutuhan yang semakin dekat dengan keseharian bahkan hingga keperluan 

penting. Melalui fungsinya yang mempermudah pemahaman, media ilmu 

pengetahuan, dan masih banyak lagi, animasi menjadi daya tarik dalam penggunaan 

multimedia.  

Budaya merupakan satu unsur yang sangat melekat dengan Indonesia, 

budaya juga merupakan identitas sebuah bangsa. Tidak dapat dipungkiri dengan 

banyaknya kebudayaan baru tentu akan mengikis kebudayaan yang telah lama ada. 

Upaya pelestarian budaya dilakukan melalui bermacam-macam cara. Budaya yang 

dekat dengan kita akan lebih mudah dijaga seperti bahasa, namun berbeda halnya 

dengan budaya yang tidak setiap saat dapat kita saksikan seperti halnya tarian 

tradisional. Tarian sendiri memiliki banyak ragam dan jenis. Tarian tradisional 

dapat menjadi identitas dari suatu daerah karena ciri khas dari gerakannya. 

Terutama tarian tradisional jawa yang terkenal dengan alunan yang pelan dan halus 

dengan berbagai makna setiap gerakannya. 

Pembuatan media pembelajaran dasar seni tari tradisional menggunakan 

penggabungan teknik frame by frame dan motion graphic dengan jenis animasi 2D. 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan animasi diimplementasikan melalui 

aplikasi Adobe Photoshop, Adobe Premiere, Adobe Illustrator, dan Toon Boom 

Harmony. Melalui jenis dan teknik tersebut diharap pesan dan tujuan pembuatan 

animasi 2D pembelajaran dasar seni tari tradisional dapat tersampaikan dan 

menghibur. 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, Frame by frame, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

Multimedia can display information through several media at the same 

time.  Animation is a multimedia that is widely used in various fields. With its 

various benefits, such as explaining a concept and implementing procedural steps, 

animation is now become a necessity that is closer to everyday life and even an 

important one.  Through it’s function that facilitates understanding, media of 

knowledge, and many more, animation becomes an attraction in the use of 

multimedia. 

Culture is the identity of a nation and Indonesia is one of the countries that 

famous for its culture. It is undeniable that the number of new and foreign cultures 

will certainly erode the existing culture. Efforts to preserve culture are carried out 

in various ways. A culture that is close to our daily life will be easier to preserve 

such as language, but it's harder for culture or tradition that we cannot witness 

every time such as traditional dances. The dance itself has many varieties and types. 

Traditional dance can become the identity of an area because of the characteristics 

of the movement. Especially the traditional Javanese dance which is famous for its 

slow and smooth strains with various meanings in every movement. 

The making of basic learning media for traditional dance implements frame 

by frame and motion graphic technique with 2D animation type. The techniques 

used in making the animation are implemented through various applications such 

as Adobe Photoshop, Adobe Premiere, and Toon Boom Harmony. Through these 

types and techniques, it is hoped that the message and purpose of making a 2D 

short film for learning the basic arts of traditional dance can be conveyed and 

entertained. 
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