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ABSTRAK 

Animation is a means of communication and entertainment. Conveying 

messages and information through animation becomes more interesting and 

memorable with expressive and imaginative stories. Because of this, animation is 

very closely related to children, because when we are creative, we apply techniques 

that utilize imagination. The comedy genre is often used in children's animation, 

because it not only gives the impression of humor, but also trains children's 

creativity and morals.  

This research was carried out to measure the success of applying the 

animation techniques that we learned during lectures to a comedy genre animated 

film. During this research process, the author obtained some information and 

knowledge that can be applied to the final assignment. Therefore, the author made 

this final assignment report to summarize all the research carried out. 

Keyword : Animation, Child, Animation Technique, Comedy 

 

Animasi merupakan salah satu sarana komunikasi dan hiburan. 

Penyampaian pesan dan informasi melalui animasi menjadi lebih menarik dan 

berkesan dengan cerita yang ekspresif dan imajinatif. Karena itu animasi sangat erat 

kaitannya dengan anak-anak, sebab saat berkreasi, kita menerapkan teknik dengan 

memanfaatkan imajinasi. Genre komedi sering digunakan dalam animasi anak, 

karena tak hanya memberikan kesan humor, tetapi juga melatih kreativitas dan 

moral anak.  

Penelitian ini dilaksanakan guna mengukur keberhasilan penerapan teknik 

animasi yang telah kami pelajari semasa perkuliahan kedalam sebuah film animasi 

bergenre komedi. Selama proses penelitian ini, penulis memperoleh beberapa 

informasi dan pengetahuan yang dapat diterapkan pada tugas akhir. Oleh karena 

itu, penulis membuat laporan tugas akhir ini guna merekap seluruh penelitian yang 

dilakukan. 

Kata Kunci : Animasi, Anak, Teknik Animasi, Komedi 
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