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INTISARI 

Film adalah sarana alternatif untuk menyampaikan ide, hiburan, dan 

pembelajaran bagi penonton dalam bentuk cerita yang dikemas dalam audio 

visual. Perkembangan teknologi dan komputer memiliki dampak positif pada 

kemajuan industri perfilman khususnya film animasi. Dalam perkembangannya, 

selain karena adanya software dan alat pendukung untuk membuat animasi yang 

banyak tersedia, juga disebabkan oleh film animasi itu sendiri. Dengan animasi 

penulis dapat memvisualisasikan ide, tempat, suasana, karakter atau hal-hal yang 

sebelumnya hanya ada di dalam imajinasi dapat terwujud dan dapat dikemas 

menjadi lebih menarik. 

Di Indonesia teknik pembuatan film animasi yang paling dikenal oleh 

masyarakat adalah 2D dan 3D. Animasi 2D lebih melibatkan artwork bila 

dibandingkan dengan animasi 3D. Selain itu spesifikasi komputer yang diperlukan 

dalam penggunaan software animasi 3D senderung memerlukan komputer dengan 

kinerja yang lebih tinggi dibandingkan dengan spesifikasi komputer untuk 

pembuatan animasi 2D. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk membuat trailer animasi 

2D dengan judul “Daisy”. Daisy sendiri adalah cerita imajinasi dari penulis, 

trailer animasi 2D ini akan dibuat menggunakan teknik animasi digital. 

Penggunaan teknik ini menciptakan animasi 2D yang memudahkan dalam proses 

pembuatannya dan juga lebih menghemat waktu namun tetap mempunyai kualitas 

yang dapat memberikan gambaran tentang cerita yang dibuat penulis. 

Kata-kunci: Trailer, animasi digital, 2D, daisy, animasi. 
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ABSTRACT 

Film is an alternative means for conveying ideas, entertainment, and 

learning for the audience in the form of stories that are packaged in audio visual. 

The development of technology and computers has a positive impact on the 

progress of the film industry, especially animated films. In its development, in 

addition to the existence of software and supporting tools to make available 

animations, also caused by the animated film itself. With animation the writer can 

visualize ideas, places, atmosphere, characters or things that were previously 

only present in the discussion can be realized and can be packaged to be more 

interesting. 

In Indonesia, the best known animation film making techniques for people 

are 2D and 3D. 2D animation has more artwork when compared to 3D 

animation. In addition, computer specifications needed in 3D animation software 

are needed by computers with a higher increase compared to computer 

specifications for 2D animation creation. 

Based on the description above, the author is interested in making 2D 

animated trailers under the title "Daisy". Daisy itself is a favorite story from the 

author, this 2D animated trailer will be created using digital animation 

techniques. Use this technique to create 2D animations that facilitate the 

manufacturing process and also provide quality that can provide quality about the 

story the writer made. 

Keyword: trailer, digital animation, 2D, daisy, animation. 

 

 


