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INTISARI

Animasi 2 dimensi (2D) adalah media hiburan yang dapat diterima oleh
segala kalangan baik muda maupun tua. Dalam perkembangannya sebagai media
hiburan animasi juga berfungsi sebagai media informasi yang dapat memberikan
pesan moral yang baik. Namun kebanyakan animasi 2D tersebut berasal dari luar
negeri, belum ada animasi buatan anak negeri sendiri. Oleh karena itu, perlu di
kembangkan bakat-bakat animasi karya dalam negeri. Apalagi dengan maraknya
software animasi seperti Adobe Flash, pembuatan animasi 2D lebih mudah
dilakukan. Hal itu:memunculkan ide : Bagaimana membuat Animasi Pendek 2D
yang sederhana dan memiliki pesan moral menggunakan Adobe Flash CS3 ?

Dalam Skripsi ini, penulis mencoba merancang Animasi sejak tahapan
awal dari proses Proses Standarisai Produksi, Pra produksi, Produksi sampai
proses Post Produksi sehingga dapat membuat animasi 2D yang bagus.
Menggunakan Software Adobe Flash CS3 dalam pembuatan animasi 2D frame by
frame. Menggunakan Software Adobe Premiere 2.0 dalam proses editing dan
composite.

Animasi 2D yang dihasilkan adalah animasi 2 dimensi yang menceritakan
tentang pahitnya kehidupan perang dan jalan untuk lepas dari dendam akibat
perang.Animasi ini berupa animasi bisu dengan diiringi backsound yang sesuai
dengan tema cerita sehingga bisa menjelaskan jalan cerita yang diinginkan.

Kata Kunci: Animasi 2D, Adobe Flash CS3, frame, media, produksi, software
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ABSTRACT

Two dimension (2D) animation is an entertainment media which can be
enjoyed by all ages, whether they were young or old. In its development as an
entertainment media, animations also functioning as an information media which
could give a good moral lesson. But, most of those animations are made by other
countries; there isn't any animation made by our own animator yet. That is why;,
we need to develop more of our own animator's talent. With considering fact that
the development of animation software such as Adobe Flash, making 2D
animation creation a lot easier, this let into an idea: How about we make a short
animation with a good moral lesson with Adobe Flash CS3?

In this Thesis, the writer aim to design an animation from the earlier
stage, the production standardization process, pre-production, production, until
the post-production so that the end result is a satisfactory. Using Adobe Flash
CS3 software in the making of 2D animation frame by frame, then using the
Adobe Premiere 2.0 in editing and compositing.

The end resultis a 2D animation which tells the bitter part of the live of
war and the way to escape from post-war revenge. This animation is in a form of
silent animation supported by BGM which compatible with the theme of the story
so that it can tell the story the way the writer intended.

Keyword: 2D Animation, Adobe Flash CS3, frame, media, production, software
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