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INTISARI

Film 2D menjadi salah satu pilihan film yang dapat dinikmati oleh
penonton. Seiring perkembanganya, terdapat unsur 3D dalam film 2D. Ada
beberapa teknik pembuatan film, diantaranya motion graphic dan 3D layer. Hal ini
membuat penulis membuat film 2D dengan menerapkan kedua teknik tersebut.

Naskah untuk film ini dibuat menggunakan konsep perjalanan pahlawan
yang mana mengadaptasi gaya film karya Christopher VVogler. Film ini bertemakan
fiksi fantasi, dimana latar belakang dan karakter tidak ada di dunia nyata. Dalam
pengerjaanya film.ini dilalukan dalam 3 tahap yaitu pra produksi, produksi, dan
pasca produksi.-Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu teknik observasi
yang dilakukan pengamatan secara langsung pada beberapa film 2D yang sudah
beredar dengan cara ditonton.

Hasil yang akan diperoleh adalah film 2D yang berjudul "WIZARD".
Penulis berharap teknik motion graphic dan 3D layer dapat diterapkan dalam
pembuatan film 2D.

Kata Kunci: Film 2D, Motion Graphic, 3D Layer, Pra Produksi, Produksi,Pasca
Produksi.
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ABSTRACT

2D movie became one of the film choices that can be enjoyed by the
audience. Along with its development, there are elements of 3D in 2D film. There
are several film-making techniques, including motion graphics and 3D layers. This
makes the author make 2D movie by applying the two techniques.

The script for this movie is made using the concept of a heroic journey which
adapts the style of Christopher Vogler's movie. The film is a fantasy theme, where
backgrounds and characters do not exist in the real world. In the making of this
film do in 3 stages of pre production, production, and post production. Data
collection methods used are observation techniques watch on some 2D movies that
already released.

The result will be a 2D movie titled “"WIZARD". The author hopes motion
graphic.and 3D layer techniques can be applied in the making of 2D film.

Keyword: 2d movie, motion graphic, 3d layer, pre production, production, post
production.

Xvii



