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INTISARI 

 
 

Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan Kembali 

serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah isi pergerakan. Melalui film 

animasi, ide atau gagasan dan pesan dapat di kemas dengan lebih menarik. Film 

animasi juga dapat menjadikan imajinasi menjadi hidup dan terlihat nyata melalui 

gambar yang dibuat sesuai dengan prinsip-prinsip animasi dalam proses 

pembuatannya, sehingga cerita yang ingin di sampaikan kepada penoton dapat 

tersampaikan dengan baik. 

Pada skripsi ini, penulis mecoba merancang dan membut film animasi 2D 

dengan menerapkan prinsip-prinsip animasi dan menggunakan teknik rotoscoping 

yang merupakan salah satu metode teknik animasi yang menggunakan hasil 

jiplakan gerakan film manusia (bukan animasi) secara frame by frame yang 

digunakan oleh animator untuk menghasilkan film animasi. Film Animasi 2D 

“Sehat Badan Sehat Mental” ini selain memberikan edukasi, juga memberikan 

pesan tentang bagaiamana cara menjaga kesehatan badan dan kesehatan mental. 

Dalam Pembuatannya film animasi 2D “Sehat Badan Sehat Mental” 

menggunakan aplikasi Procreate yang ada di iPad maupun Tab. Procreate memiliki 

fitur untuk membuat animasi 2D yang memberikan pengalaman yang 

memungkinkan pengguna membuart animasi pada layer iPad. Sehingga 

memberikan kesan nyata seperti menggambar seperti dikertas. 

 
 

Kata kunci: Animasi 2D , Rotoscoping, Procreate 
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ABSTRACT 

 
 

Animation is a process of recording and playing back a series of static 

images to get a movement content. Through animated films, ideas and messages 

can be packaged more attractively. Animated films can also make imagination 

come alive and look real through images made in accordance with the principles 

of animation in the manufacturing process, so that the story you want to convey to 

the audience can be conveyed properly. 

In this thesis, the author tries to design and create a 2D animation film by 

applying the principles of animation and using the rotoscoping technique, which is 

one of the animation technique methods that uses the results of tracing human film 

movements (not animation) frame by frame used by animators to produce animated 

films. This 2D Animation Film "Healthy Body Healthy Mental" in addition to 

providing education, also provides a message about how to maintain a healthy body 

and mental health. 

In making the 2D animated film "Healthy and Healthy Mentally Healthy" 

using the Procreate application on the iPad and Tab. Procreate has a feature for 

creating 2D animations that provides an experience that allows users to create 

animations on iPad layers. So it gives a real impression like drawing like paper. 

 

Keyword: Aniamation 2D, Rotoscoping, Procreate 
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