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ABSTRAKSI 

Dalam sebuah film animasi, tokoh diciptakan dan dihidupkan karakteristiknya 

oleh animator. Karakteristik dari seorang tokoh dapat diketahui oleh penonton 

lewat tingkah laku gerak tokoh. Seorang animator harus memiliki kreativitas dan 

pengetahuan dalam memahami gerak untuk film animasi, sehingga dapat berhasil 

menarik perhatian penonton. Penulis akan membuat film pendek animasi 2D 

dengan teknik frame by frame yang diharapkan mampu menyajikan gerak tokoh 

yang natural dan menarik. Penulis mengambil genre film komedi slapstick dimana 

komedi slapstick mengutamakan kelucuan dari gerak tokoh. Dari kedua 

keterkaitan dalam keutamaan gerak dalam animasi dan slapstick, penulis meneliti 

tentang gerak dalam film slapstick. Penulis akan mengangkat cerita tentang 

seorang tokoh yang mengantri saat pengambilan sumbangan. Untuk menciptakan 

gerak tokoh, penulis melakukan penelitian terhadap gerakan dalam film slapstick. 

Dari hasil penelitian tersebut, penulis akan menerapkan pengetahuan tentang 

gerak ke dalam film pendek animasi 2D yang berjudul “Antri”. 

Kata kunci: animasi 2D, gerak, bahasa tubuh. 
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ABSTRACT 

In an animated film , characteristic of a figure created and enlivened by the 

animators. Characteristic of a figure can be seen by the audience through 

behavior motion figures. An animators must have creativity and knowledge in 

perceiving motion for animated film, so it can be managed to attract attention of 

audience. Writers will make short film animation techniques 2d with frame by 

frame expected capable of presenting motion figures who natural and interesting . 

Writer takes slapstick comedy genre where its give priority to the jocularity of the 

motion figures. From both entanglement in eminence motion, animation and 

slapstick, writer research of motion in slapstick movies. Writer will tell a the story 

of a character queuing at the time of making a donation. To create motion figures, 

writer conducted research on movement in slapstick movies. From the research, 

writer will apply knowledge of motion into a movie short animation 2d “Antri”. 

 

Keywords: 2D Animation, motion, body languange. 
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