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A small chitd once said Yo me: fou don’t draw Bugs Bunny. yow draw
plctures of Bugs Bunny.” That's a very profound observation because /¢
means he thinks that the characters are alive, which, as far as [m
concerned, s true. And, [ feel the same way about animation ....
Animation isn'’t an ilusion of life. [¢ is life.”

“Chuck Jownes - Warner Bros Ammation
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ABSTRAKSI

Animas/ secara harafiah berarti membuat hidup/bergerak. Menganimasi memiliki
makna menggerakkan obyek agar menjadi hidup. Membuat animasi dapat berupa
menggerakkan gambar kartun, lukisan, boneka, atau obyek tiga dimensi. Animasi mulai
dikenal secara akrab sejak populernya media televisi yang dapat menyajikan gambar
bergerak hasil rekaman kegiatan dari mahkluk hidup, manusia atau hewan.

Di Indonesia, prospek animasi mempunyai peluang untuk berkembang sangat besar,
asalkan dilakukan secara sinergi terhadap seluruh potensi peranimasian yang ada. Namun,
kebanyakan animator di Indonesia masih bergerak secara independen dan kurang melibatkan
bidang iimu lain. Hal inilah yang menyebabkan dunia animasi di Indonesia masih kurang
berkembang.

Informasi yang cukup sangat diperlukan baik bagi para animator maupun bidang-
bidang ilmu lain, supaya timbul pengertian bahwa adanya kcrjasama akan menghasilkan
karya yang lebih baik. Kerjasama dengan bidang-bidang ilmu lain, menuntut suvatu
penyelesaian ruang-ruang yang berbeda pula dengan ruéng transisi sebagai penyatu.

Konsep perancangan Pusat Animasi di Yogyakarta yang informatif dengan
pendekatan desain melalui penciptaan environmental codes dari kriteria informatif secara
umurn dan khusus (penciptaan karakter yang informatif dengan menggunakan prinsip-prinsip
dasar animasi karakter) yang digabungkan dengan kualitas ruang tiap bidang ilmu, sehingga
dihasitkan suatu tatanan yang dapat menginformasikan perlunya keterkaitan berbagai bidang
fimu dalam mengbhasilkan suatu karya animasi yang berkualitas.
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