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INTISARI 

Di Indonesia motion comic dibuat, lebih untuk membuat komik-komik 

yang sudah ada sebelumnya dengan tampilan baru, yaitu tampilan digital yang 

dapat dilihat dalam bentuk video. Dalam hal tersebut motion comic dalam negeri 

belum semeriah di Amerika atau di Jepang yang sangat digemari dan diminati 

oleh masyarakat. Bukan karena masyarakat yang sekedar ingin melihat motion 

comic tetapi dalam segi pembuatan, alur cerita yang mudah dipahami, bentuk 

karakter yang unik, gerakan, monolog atau dialog yang sesuai serta tambahan 

efek-efek animasi yang dapat menjadikan cerita lebih hidup, sehingga motion 

comic itu sendiri yang menarik keinginan penonton untuk melihat motion comic 

tersebut. 

Perancangan animasi 2D berjudul “Alaric‟s Goldsword” menggunakan 

teknik motion comic. Mulai dari dasar teori tentang animasi, jenis animasi, teknik 

animasi dan prinsip animasi. Dengan tahapan pembuatan film mulai pra produksi, 

produksi sampai tahap pasca produksi. 

Dengan perancangan animasi 2D menggunakan teknik motion comic ini 

diharapkan dapat memberikan pengetahuan positif bagi siapapun yang belajar 

khususnya animator dalam negeri serta dapat menguasai materi tentang 

merancang sebuah animasi. 

 

Kata Kunci: motion comic, teknik, animasi 2D 
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ABSTRACT 

In Indonesia motion comic is made, so to make comics that had been there 

before with a new look, which is a digital display that can be viewed in video 

form. In terms of the motion comic in the country is not as vibrant as in America 

or in Japan is very popular and the demand by the public. Not because the people 

who just want to see the motion comic but in terms of manufacture, the storyline is 

easy to understand, form a unique character, movement, monologue or dialogue 

on appropriate additional effects animation to make the story more alive, so the 

motion comic itself fascinating audiences desire to see the motion comic. 

The design of 2D animation entitled "Alaric's Goldsword" using the 

technique of motion comic. Starting from the basic theory of animation, the type 

of animation, animation techniques and principles of animation. By stage of 

filmmaking began pre-production, production to post-production stage. 

By designing 2D animation using motion comic technique is expected to 

provide positive knowledge for anyone who learn particularly animators in the 

country and be able to master the material on designing an animation. 
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