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INTISARI

Perkembangan teknologi di bidang multimedia saat ini telah berkembang
dengan pesat. Salah satunya yaitu penggunaan teknologi multimedia pada dunia
Animasi. Animasi 2 dimensi merupakan teknik yang banyak digunakan dalam
dunia film. Selain difungsikan sebagai media penghibur, film animasi juga dapat
dijadikan sebagai alat bantu untuk menyampaikan informasi atau cerita rakyat

Pengambilan cerita “Dewi Sanggalangit” dalam skripsi ini adalah untuk
mempromosikan dan mendokumentasikan cerita rakyat dalam bentuk animasi 2
dimensi menggunakan teknik parent pada software adobe after effect.

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra
produksi — produksi — pasca produksi yang tiap tahapannya memiliki karakteristik
masing-masing. Penggunaan kumpulan beberapa software dari Adobe Creative
Suite bertujuan agar memudahkan dalam pembuatan animasi karena software satu
dengan yang lainnya saling terhubung. Animasi yang dihasilkan berjudul

“Animasi Dewi Sanggalangit”.

Kata Kunci: pembuatan animasi, perancangan animasi, animasi, animasi 2D,

cerita rakyat jawa, teknik Parent.
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ABSTRACT

Developments in the field of multimedia technology today has grown
rapidly. One of them is the use of multimedia technology in the world of
animation. 2 dimensional animation is a technique widely used in the film world.
In addition to the media functioned as an entertainer, animated films can also be
used as tools to convey information or folklore

Making story "Goddess Sanggalangit" in this paper is to promote and
document the folklore in the form of two-dimensional animation using the
technique parent on software adobe after effect.

In the making of this animation using pre-production model of the design
- production - post production that every stage has its own characteristics. The
use of a collection of some software from Adobe Creative Suite aims to facilitate
the making of animation for the software with each other are connected.

Generated animation titled "Animation Goddess Sanggalangit".

Keyword: making animation, animation design, animation, 2D animation,
folklore Java, Parent techniques.
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