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INTISARI

Animasi adalah gambar bergerak berbentuk dari sekumpulan objek
(gambar) yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah
ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Karakter
animasi adalah orang, hewan maupun objek nyata lainnya yang dituangkan
dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. Sedangkan penyelarasan adalah proses
atau cara perbuatan penyelarasan yang bisa disebut juga penyesuaian.

Penelitian ini menggunakan cara pengumpulan data dengan cara
observasi dan wawancara. Observasi dilakukan penulis untuk mendapatkan data
melalui proses pengamatan langsung terhadap PT Dolan Creative Indonesia.
Penulis juga melakukan wawancara dengan Anton Sukoco sebagai direktur
utama-PT Dolant Creative Indonesia. Observasi ini dilakukan langsung saat
proses magang.

Tujuan dari penelitian ini yaitu pembuatan animasi karakter untuk
penyelarasan adegan film edukasi di Dolant Creative Indonesia. Membuat
karakter baru sesuai ide cerita yang dibuat sebelumnya supaya menjadi film
edukasi yang baik dan benar. Aplikasi penting yang digunakan dalam pembuatan
film edukasi ini adalah Adobe Flash.

Kata Kunci: Animasi, Edukasi, Dolant Creative.

Xvi



ABSTRACT

Animation is a moving image in the form of a set of objects (images)
arranged in an orderly manner following a predetermined flow of motion for each
additional time that occurs. Animated characters are people, animals and other
real objects that are expressed in 2D or 3D images. Meanwhile, alignment is a
process or method of harmonizing which can be called adjustment.

This study uses data collection methods by means of observation and
interviews. Observations were made by the author to obtain data through the
process of direct-observation of PT Dolan Creative Indonesia. The author also
conducted an.interview with Anton Sukoco as the president director of PT Dolant
Creative Indonesia. This observation is carried out directly during the internship
process.

The purpose of this study is to create animated characters to align
educational film scenes in Dolant Creative' Indonesia. Make new character
according to story ideas that were made beforehand so that they become good
and correct educational films. An important application used in making this
educational film is Adobe Flash.

Keyword: Animation, Education, Dolant Creative
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