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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini sangat berpengaruh dalam perembangan 

industri perfilman, terutama dalam pembuatan film animasi. Film animasi 

merupakan salah satu hiburan yang disajikan oleh media elektronik seperti televisi. 

Hampir semua orang menyukai film animasi sebagai media hiburan, mulai dari 

anak-anak maupun orang dewasa. Selain itu, film animasi juga bisa dijadikan media 

pembelajaran yang baik untuk menyempaikan pesan moral kepada semua kalangan. 

Ini di karenakan film animasi dapat menampung segala daya imajinasi manusia di 

dalamnya. Namun sangat disayangkan film animasi yang mendominan di Indonesi 

sebagaian besar merupakan produk dari luar negri. Mayoritas diantaraya adalah 

Jepang, Amerika, bahkan dari negara tetangga terdekat kita Malaysia. Industri film 

animasi di negara Indonesia sediri masih jauh dari yang diharapkan. Hal ini lah 

yang membuat anak-anak di indonesia lebih memilih film animasi luar negri dari 

film animasi karya bangsa sendiri, sejauh ini konten film animasi luar negri masih 

bisa di cerna oleh anak-anak walaupun dari segi budaya dan nilai moral berbeda 

jauh dengan yang ada di Indonesia. 

 

Animasi adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan 

sehingga menjadi gambar yang bergerak. Animasi mempunyai banyak tipe-tipe 

seperti animasi tradisional, animasi 2d, animasi 3d. 

 

Banyak sekali Teknik-teknik yang digunakan dalam pembuatan sebuah film 

animasi contohnya seperti stop motion, cutout animation, clay animation, frame by 

frame dan masih ada lagi. Untuk Teknik animasi yang saya gunakan yaitu Teknik 

frame by frame dalam pembuatan film animasi “PEMBAHASAN ANIMASI 

DALAM PEMBUATAN EXHIBITION TI 2022 UNTUK SCENE 07”. 

 

Kata kunci: Animasi 2 dimensi, Pembahasan Animasi Dalam Pembuatan 

Exhibition TI 2022 Untuk Scene 07. 
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ABSTRACT 

 

Current technological developments are very influential in the development 

of the film industry, especially in the making of animated films. Animated film is 

one of the entertainment presented by electronic media such as television. Almost 

everyone likes animated films as a medium of entertainment, from children to 

adults. In addition, animated films can also be used as good learning media to 

convey moral messages to all groups. This is because animated films can 

accommodate all the power of human imagination in it. However, it is unfortunate 

that most of the animated films that dominate in Indonesia are products from 

abroad. The majority of them are Japanese, Americans, and even from our closest 

neighbor Malaysia. The animation film industry in Indonesia itself is still far from 

what was expected. This is what makes children in Indonesia prefer foreign 

animated films to animated films made by their own nation, so far the content of 

foreign animated films can still be digested by children even though in terms of 

culture and moral values it is very different from the existing ones. in Indonesia. 

 

Animation is a film that is the result of hand-drawn processing so that it 

becomes a moving image. Animation has many types such as traditional animation, 

2d animation, 3d animation. 

 

Lots of techniques are used in making an animated film, for example, such 

as stop motion, cutout animation, clay animation, frame by frame and many more. 

For the animation technique that I use, namely the frame by frame technique in 

making an animated film "DISCUSSION OF ANIMATION IN THE MAKING OF 

TI 2022 EXHIBITION FOR SCENE 07". 

Keyword: 2 Dimensional Animation, Discussion Of Animation In The Making Of 

TI 2022 Exhibiton  For Scene
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