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INTISARI

Animasi komputer adalah penggunaan komputer dan merupakan sebagian
bidang komputer grafik dan animasi. Sesuai dengan namanya seni menghasilkan
gambar bergerak dengan sendiri melalui, animasi ini secara keseluruhan dikerjakan
dengan menggunakan komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakkan
“pemain” dan kamera, pemberian suara, serta special effect-nya semuanya di
kerjakan dengan komputer. Pembuatan animasi dengan menggunakan prinsip-
prinsip animasi menjadikan gambar terlihat lebih nyata dan hidup, sehingga bisa
mempengaruhi emosi penonton.

Dalam Penelitian ini, penulis membuat film kartun yang berjudul “A Tale
Before Sleep” dengan menerapkan prinsip — prinsip animasi 2D. Film animasi 2D
“A Tale Before Sleep” ini selain menghibur juga mengisahkan tentang hubungan
ayah dan anak gadisnya. Dimana suatu hari sang anak tidak mematuihi nasehat
ayahnya.

Dalam pembuatannya, film animasi “A Tale Before Sleep” menggunakan
teknik Computational Animation dan animasi digital sehingga dalam proses
pembuatannya lebih menghemat waktu, biaya, dan penyampaian cerita serta pesan
moral dari film akan lebih tersampaikan.

Kata Kunci: Animasi 2D, Film Karttun, Computational Animation, Anak Gadis
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ABSTRACT

Computer animation is the art of moving pictures with it own produce through
the use of computers and a partial field of computer graphics and animation. As the
name implies, this overall animation was created by using the computer. From the
character creation, set the move "player”, also the camera, voting, and special effect,
everything was done with a computer. Film production using animation principles that
can make animation film become life and more realistic, so that it can affect the
audience’s emotion.

In this research, the writer makes the cartoon film wizh title “A Tale Before
Sleep ” by applying the principles of 2D animation. 2D animated film “A Tale Before
Sleep” besides entertaining as well as describes a family relationship between father
and his daughter. The daughter that didn’t obey her father’s advise

In creation progress, the animated film "A Tale Before Sleep” using the
computational animation technique and digital animation so that the process can
saving time, costs and storytelling as well as the message of the film will be more
tangible for audience.

Keywords : Animation 2D, Film, Cartoon, Computational Animation, Little Girl
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