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INTISARI

Film animasi menjadi salah satu media edukasi bagi kalangan anak — anak
hingga orang dewasa. Tehnologi komputer saat ini telah memberikan kemudahan
dalam membuat animasi 2 dimensi dengan berbagai software, salah satunya
adalah adobe flash . Adobe flash sebuah program khusus yang memiliki
kemampuan membuat-animasi 2 dimensi dengan handal dan ringan. Melalui
adobe flash imajinasi dan ide yang dimiliki setiap orang mampu dituangkan
kedalam bentuk animasi. Namun saat ini banyak animasi luar negri yang
cenderung kurang mendidik bagi anak-anak.

Pembuatan animasi 2 dimensi dalam film “buzz the winner” menggunakan
tehnik frame by frame, yaitu perubahan gerak atau bentuk. sebuah objek
diletakkan pada frame secara berurutan dan semakin banyak frame yang
digunakan maka semakin halus animasi yang dihasilkan. Film animasi “buzz the
winner” memiliki latar cerita tentang kompetisi lari dimana buzz sebagai tokoh
utama, dengan ketiga lawannya yang memiliki keahlian khusus sedangkan buzz
tidak memilikinya namun pantang menyerah.

Pembuatan film animasi ini menggunakan gabungan dari beberapa aplikasi.
Tujuan dari film ini diharapkan siapapun terinspirasi untuk berani menuangkan
ide dan imajnasi kedalam bentuk film animasi dengan cerita serta tokoh fiktif

sendiri yang mendidik bagi anak-anak.

Kata Kunci: 2d, Animasi, Filem, Frame by frame, Teknologi, Mendidik
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ABSTRACT

Animated film become one of the media education to the children and
adults.Computer tehnologi currently has been provide facilities in making
animation 2d with a variety of software, one of them is an adobe flash.An adobe
flash a special program has the ability to._make animation 2d with reliable and
light. Through adobe flash imagination and the idea that possessed every man
capable of being poured into the form of animation. But now many overseas
animation which tend to be less educated for children

The making of animated 2d in the film “buzz the winners” using technical
frame by the frames, namely change motion or form of an object placed on a
frame in @ row and more and more frame used the more delicate animation
produced.Animated film “buzz the winners” having the background of a story
about competition run where buzz as the main character, with its third his
opponent who has some special skills while buzz didn ' t have but unyielding.

The making of this animated film using a combination of multiple
applications. The purpose of the film is expected to anyone inspired to bold ideas
and pour imagination into the form of an animated film with the story and the

character itself and educate for a children.

Keyword: 2d, Animation, film, Frame by frame, teckhnology, Educate
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