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INTISARI

Perkembangan animasi didunia saat ini sangat pesat, hal ini ditunjukkan
dengan masuknya film animasi diranah perfilman dan pertelevisian dunia

terutama di Indonesia.

Kebanyakan dari film animasi tersebut didominasi oleh film animasi 3D, hal
ini dikarenakan pergerakan dari film animasi 3D terlihat lebih menarik dan
realistik dibanding dengan film animasi 2D. Untuk itu dalam pembuatan film
animasi 2D harus memperhatikan pergerakan dari karakter mulai dari gerakan
anggota badan dan ekspresi wajah dari karakter tersebut. Teknik animasi yang
paling simple adalah teknik menggambar frame by frame. Teknik ini adalah

teknik yang paling tua dalam membuat film animasi berbasis 2D.

Sehingga dalam pembuatan film animasi 2D dibutuhkan teknik khusus dalam
pembuatannya yaitu dengan menggunakan 12 prinsip animasi yang dirumuskan
oleh 2 animator profesional Frank Thomas dan Ollie Johnston yang diadopsi dari
animasi produksi Walt Disney. Pada pembuatan animasi 2D “Dunia Khayalan”
dengan menerapkan 12 prinsip animasi yang bertujuan agar animasi tersebut

menarik minat pemirsa melalui gerakan animasi yang dihasilkan.

Kata Kunci : Animasi 2D, Film, Frame by Frame, Teknik
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ABSTRACT

The development of animation in the world today is very rapid, this is shown
by the inclusion of animated films in the world of film and world television,

especially in Indonesia.

Most of the animated films are dominated by 3D animated films, this is
because the movement of 3D animated films looks more attractive and realistic
compared to 2D-animated films. For that in making 2D animated films must pay
attention to the movement of the character starting from the movement of the
limbs and facial expressions of the character. The simplest animation technique is
the frame by frame drawing technique. This technique is the oldest technique in

making 2D-based animated films.

So that in making 2D animated films it takes a special technique in its
making that is by using 12 animation principles formulated by 2 professional
animators Frank Thomas and Ollie Johnston who were adopted from Walt
Disney's animation production. In making 2D animation "World of fantasy" by
applying 12 principles of animation aimed at making the animation attract

viewers' interest through the resulting animation movement.

Keywords : 2D Animation, Film, Frame by Frame, Technique

XX



