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INTISARI

Film animasi khususnya animasi 2D adalah sebuah film yang dibuat secara

manual dengan tangan menggunakan metode menggambar setiap gerakan yang

hasil akhirnya yaitu sebuah video gambar bergerak. Film animasi banyak disukai

oleh orang Indonesia, namun masih banyak juga orang yang tidak dapat melihat

nilai dari sebuah karya film animasi 2D. Pembuatan proyek film animasi 2D ini

pun bertujuan agar wawasan terhadap animasi khususnya animasi 2D ini menjadi

bertambah luas dan semakin berkembang. Program Puntadewa memberikan

sebuah proyek film animasi 2D pendek yang berjudul Wake Up Lili yang bercerita

tentang seorang gadis mengira dia terlambat bangun dari tidurnya lalu bergegas

keluar dari rumahnya kemudian berlari ditambah dengan aksi berupa parkour

melewati berbagai macam rintangan, yang pada akhirnya gadis itu terbangun dari

sebuah permainan belaka. Film animasi ini dibuat menggunakan metode frame by

frame, pembuatan animasi karakter dibuat di sebuah aplikasi bernama adobe

animate dan untuk latar tempat atau background menggunakan aplikasi clip studio

paint.

Kata kunci : film, animasi, 2D, Program Puntadewa
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ABSTRACT

Animated film, especially 2D animation, is a film that is made manually by

hand using the method of drawing every movement, the final result of which is a

moving image video. Many Indonesians like animated films, but there are still

many people who cannot see the value of a 2D animated film. The aim of making

this 2D animated film project is to broaden and develop insight into animation,

especially 2D animation. The Puntadewa Program provides a short 2D animated

film project entitled Wake Up Lili which tells the story of a girl who thinks she is

late waking up from her sleep and then rushes out of her house and then runs,

coupled with action in the form of parkour through various obstacles, which in the

end the girl wakes up from just a game. This animated film was made using the

frame by frame technique, the character animation was made in an application

called Adobe Animate and for the background using the Clip Studio Paint

application.

Keyword : film, animation, 2D, Puntadewa Program
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