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INTISARI

Animasi kini telah menjadi bagian kehidupan bagi remaja di negeri Kita.
Animasi selain sebagai hiburan, juga telah menjadi penuntun, penginspirasi, dan
juga sebagai penyampai pesan. Animasi juga sanggup menyampaikan pesannya
secara lebih efektif karena mengandung unsur video dan audio, jika dibandingkan
dengan jenis hiburan lain seperti musik (audio) ataupun komik maupun novel
(teks).

Berdasarkan hal tersebut, maka dalam penulisan ini akan dibuat suatu
video animasi iklan layanan masyarakat berbasis 2 dimensi dengan menggunakan
bone tool technique. Bone tool technique untuk membantu dan memudahkan
dalam memindahkan serangkaian objek yang tidak lagi melakukan pengaturan
manual frame di setiap lapisan. Dalam film animasi menggunakan teknik murni
Animasi- Digital 2D. Dalam pengerjaan penulisan ini akan digunakan software
pembantu untuk pembuatan animasi, pengolah grafis, video editing, dan pengolah
suara.

Dengan membuat animasi ini bertujuan untuk memberikan. pemahaman
tentang pembuatan animasi iklan layanan masyarakat, mengetahui dan menguasai
teknik desain langsung kartun dan aliran produksi mulai dari Pra-Produksi,
Produksi, dan Pasca Produksi.

Kata kunci : Animasi, Teknik Bone Tool, Iklan Layanan Masyarakat
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ABSTRACT

Animation today has become part of life for young people in our country.
Animation than as entertainment, also have a clue, inspiration, and also as a
command. Animations are also able to send their word is more effective because it
contains elements of video and audio, when compared with other types of
entertainment such as music (audio) or comics and novels (text).

Based on this, in this paper will make a public service announcement
video based 2D animation using bone tool techniques. Bone tool techniques
whose function is to assist and facilitate in moving a series of objects that are no
longer doing-the settings manually on the frame in every layer. In the animated
film using pure 2D Digital Animation techniques. This work will be used for
making animated helper software, graphics processors, video editing, and sound
processing.

By making this animation aims to provide an understanding of the making
of "animated public service announcements, knowing and mastering design
techniques directly cartoons and production flow starting from Pre-Production,

Production and Post Production.

Keywords: Animation, Bone Tool Techniques, Public Service Announcement
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