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INTISARI 

 

Animasi mulai dimanfaatkan di Indonesia untuk pembuatan film, 

iklan, dan vfx (visual effect). Terutama dalam pembuatan film, mulai 

bermunculan film animasi di Indonesia berupa animasi 2D ataupun 3D. 

Karena pembuatan film animasi tidak semudah pembuatan film live 

shoot, banyak hal yang perlu diperhatikan dalam proses pembuatan 

animasi supaya animasi yang dihasilkan terlihat hidup dan halus. Selain 

itu, dengan memanfaatkan animasi dapat membuat adegan yang tidak 

bisa dibuat dengan live shoot. Penulis memiliki cerita berjudul Dream 

yang di dalamnya terdapat scene yang tidak bisa dibuat dengan teknik 

live shoot. 

Dalam pembuatan film animasi 2D dengan judul Dream 

menggunakan teknik frame by frame, dengan memahami 12 prinsip 

animasi agar dapat diterapkan secara baik dan benar. Dengan 

menerapkan 12 prinsip animasi dengan baik akan sangat membantu 

untuk menghasilkan gerakan animasi agar terlihat nyata dan halus. 

Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah pentingnya 

penerapan 12 prinsip animasi saat proses pembuatan animasi. Jika 12 

prinsip animasi tidak diterapkan dengan baik maka animasi yang 

dihasilkan akan terlihat kurang menarik. 

 

Kata Kunci: Animasi, Film Pendek, Dream, 2D, frame by frame  
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ABSTRACT 

 

Animation began to be used in Indonesia for making films, advertisements, 

and vfx (visual effects). Especially in making films, animated films in Indonesia 

began to appear in the form of 2D or 3D animation. Because the making of 

animated films is not as easy as making a live shoot film, many things need to be 

considered in the process of making animation so that the resulting animation looks 

alive and smooth. In addition, using animation can create scenes that cannot be 

made with live shoots. The author has a story called Dream in which there are 

scenes that cannot be made with live shoot techniques 

in Making 2D animated films with the title Dream using frame by frame 

technique, by understanding 12 principles of animation so that they can be 

applied properly and correctly. By applying the 12 principles of animation well it 

will be very helpful to produce animated movements to make them look real and 

smooth. 

The results obtained from this study are the importance of applying 12 

principles of animation during the process of making animation. If 12 animation 

principles are not applied properly, the animation produced will look less 

attractive. 

Keyword: Animation, Short Movie, Dream, 2D, frame by frame


