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MOTTO 

“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik." 
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terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka bekerja. 

Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi."  

(Ernest Newman) 

"Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi bangkit 

kembali setiap kali kita jatuh."  
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1 INTISARI 

Animasi adalah seni gambar bergerak dengan menggabungkan unsur 

gambar dan suara sehingga menjadikan sebuah rangkaian gambar yang bersuara 

atau disebut animasi. Seperti namanya, animasi keseluruhan ini diciptakan dengan 

menggunakan komputer. Dari penciptaan karakter, mengatur "mengatur / 

menciptakan gerak", kamera, perekaman suara dan efek khusus, semuanya 

dilakukan dengan komputer. 

Produksi film yang menggunakan prinsip-prinsip animasi yang dapat 

membuat film animasi menjadi hidup dan lebih realistis, sehingga hal itu dapat 

mempengaruhi emosi.  Dalam penelitian ini, penulis membuat film kartun dengan 

judul "Nogo Geni" dengan menerapkan prinsip-prinsip Animasi 2D. 

film animasi 2D  "Nogo Geni" menceritakan sebuah kisah seorang 

pendekar yang berhadapan dengan seekor naga besar dan sangat kuat, dimana 

perkelahian itu terjadi dikarenakan sang naga sudah menghancurkan beberapa 

desa di sebuah kota. Penciptaan berlangsung, film animasi "Nogo Geni" 

menggunakan teknik komputasi animasi dan animasi digital sehingga proses dapat 

menghemat waktu, biaya, dan bercerita, serta pesan dari film akan lebih nyata 

untuk audiens. 

Kata Kunci : Animasi 2D, Film, Cartoon, Nogo Geni
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ABSTRACT 

 Abstract - Animation is the art of moving images by combining elements 

of images and sound so that is becomes a series of images sound or called 

animation. As the name suggests, this whole animation was created using a 

computer. From character creation, set “set / create motion,” camera, sound 

recording and special effects, all done with a computer. 

Film production that uses animation principles that can make animated 

films come alive and more realistic, so that it can affect emotions. In this study, 

the author made a cartoon titled “Nogo Geni” by applying the principles of 2D 

Animation. 

2D animated film “Nogo Geni” tells a story of a warrior who is 

confronted with a large and very powerful dragon, where the fight occurs because 

the dragon has destroyed several villages in a city. Creation takes place, the 

animated film “Nogo Geni” uses computational animation techniques, and digital 

animation so that the process can save time, cost and storytelling, and messages 

from movies will be more reales for the audience. 

Keywords: 2D Animation, Film, Cartoon, Nogo Geni. 
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