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INTISARI 

Perkembangan industri perfilman saat ini berkembang pesat mengingat 
besarnya masyarakat yang perlu sebuah hiburan diantaranya film animasi, film 
animasi berkembang pesat karena film animasi dapat menampung daya imajinasi 
manusia didalamnya. Manusia ingin memiliki kebebasan berekspresi dan tidak 
ingin dibatasi oleh apapun seperti yang ditemui dalam kesehariannya. 

Bonang merupakan singkatan kata dari bahasa jawa yang berarti Bocah 
lanang yang kehidupannya penuh dengan tantangan dan petualangan, dalam 
petualangan ini Sii Bonang akan memberikan kesan dan pesan hidup dalam sehari 
- hari yang umumnya dilakukan oleh para laki-laki (Bocah Lanang) sebagai 
inspirasi masyarakat indonesia dan kaum laki - laki pada khusunya. 

Dalam Perancangan Dan Pembuatan Film Pendek Animasi “Petualangan 
Sii Bonang” Ini Penulis Menggunakan Software Adobe Flash CS6, Pada 
pembuatan film animasi ini banyak berbagai elemen yang digunakan misalkan 
berupa karakter, background, dan elemen lainnya dengan memanfaatkan tool yang 
tersedia pada Adobe Flash CS6 dan juga menyiapkan audio sesuai action film 
animasi menggunakan software Adobe Audition CS6 lalu meng-import ke library, 
berbagai elemen yang sudah disiapkan kemudian di susun sesuai scenario dan 
disisipkan actionsript agar film animasi tersebut bisa berjalan sesuai scenario dan 
lebih menarik untuk ditonton. 
 
Kata Kunci:    Film Animasi, Flash 
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ABSTRACT 

 
The development of the film industry is growing rapidly given the 

magnitude of the public who need an entertainment including animated films, 
animated films grown rapidly since the animated film can accommodate the 
human imagination in it. Humans want to have the freedom of expression and do 
not want to be limited by anything such as that encountered in daily life.  

Bonang is an abbreviation of the Java language word meaning lanang 
boy whose life is full of challenges and adventures, in this adventure will give the 
impression of Sii Bonang and messages in everyday life that are generally 
performed by men as inspiration Indonesian society and men on especially.  

In Designing And Making Animated Short Film "The Adventures of Sii 
Bonang" This Writer Software Using Adobe Flash CS6, In this animated film 
making lots of different elements that are used for example in the form of 
characters, backgrounds, and other elements by utilizing the tools available in 
Adobe Flash CS6 and also prepare appropriate action animation movie audio 
using Adobe Audition CS6 software then import into the library, the various 
elements that have been prepared in accordance scenario then collated and 
inserted ActionSript that animated films can be run in accordance scenario and 
more interesting to watch. 
 
Keyword: Animation, Flash 
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