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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 anak-anak. Banyak hal yang anda perlukan untuk membuat sebuah film 

animasi 2D, salah satunya adalah penggunaan teknik animasi yang tepat dan 

sesuai dengan kebutuhan. Namun anda pasti bingung jika harus menentukan 

teknik yang tepat dari sekian banyak teknik yang ada. Dengan memilih teknik 

animasi yang tepat, maka film animasi dapat diproduksi lebih cepat dan menarik 

dimata anak-anak. 

Teknik Character Library dan Character Layout merupakan pilihan yang 

tepat, dengan teknik Character Library, maka film animasi 2D “CULUN” ini 

dapat diproduksi lebih cepat, sedangkan teknik Character Layout dapat digunakan 

sebagai pelengkap agar animasi sedikit terlihat berbeda sehingga akan terlihat 

lebih menarik. Dengan menggabungkan kedua teknik tersebut, diharapkan dapat 

diproduksi sebuah film animasi yang mengandung nilai budi pekerti dan menarik 

bagi anak-anak. 

Dari hasil Penggabungan teknik Character Library dan Character Layout 

dapat dihasilkan sebuah film animasi pendek yang cukup menarik, walaupun 

persiapan dalam penerapan teknik Character Library memakan waktu yang cukup 

lama, namun setelah persiapan itu selesai, dapat dilakukan produksi film yang 

lebih cepat. Film animasi 2D “CULUN” ini digarap dengan teknik Character 

Library sebagai teknik dominan, diselingi dengan penggunaan Teknik Character 

Layout pada bagian animasi yang sedikit kemunculannya dalam film, sehingga 

produksi film lebih efektif. 
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ABSTRACT 

 

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

various ways, one of which is used in the 2D  film. 2D animation film can be used 

as a medium for delivering the most effective manners for children. Many things 

you need to make a 2D animated film, one of which is the appropriate use of 

animation techniques and in accordance with needs. But you must be confuse if 

you should determine the proper technique of the many techniques that exist. By 

choosing the appropriate animation techniques, the animated film can be 

produced more quickly and interest in  the eyes of children. 

Technique Character Library and Character Layout is a popular choice, 

with techniques Character Library, then this 2D animation film “CULUN” can be 

produced more quickly, while the Character Layout techniques can be used as a 

complement to the animation looks a little different so it will look more attractive. 

By combining these two techniques, it expected to produce an animated film that 

contains the value of manners and interest for children. 

From the combining of techniques Character Library and Character 

Layout can be produced a quite interesting short animated film, although the 

preparation in the application of Character Library takes a long time, but after 

the preparation was complete, the film production can be done more quickly. This 

2D animation film “CULUN” produced with Character Library technique as the 

dominant technique, interspersed with the use of Character Layout technique at 

the little appearance of part animation in the film, it caused  film production more 

effectively. 
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