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MOTTO 

 

“Why should I subdue the world, if I can enchant it” 

(Mesut Özil) 

  

“Live Life” 

(Azizul AK) 

 

“Find what you love and let it kill you” 

(Bukowski) 

 

People just come and go in your life, but you might not notice that they have 

changed you, even a little bit of your life 

(Ikal) 

 

Give thanks to the Mother Earth, give thanks to the Father Sun, give thanks to the 

Plants in the garden where the Mother and the Father are One. Blessing on our 

Life. 

 

“Ajal yang menarik kita, „kan merasa angkasa sepi, 

Sekali lagi kawan, sebaris lagi: 

Tikamkan pedangmu hingga ke hulu 

Pada siapa yang mengairi kemurnian madu!!!” 

(Chairil Anwar, Kepada Kawan - 30 November 1946) 

 

Menjadi Perantau adalah menjadi Tamu di Tanah Asing 

(Jebraw, Pecahlosofi 2014) 

 

Jika terlalu beruntung, nantinya akan sial 

(Hiruma) 

 

Kejarlah cita-cita, baru raih cinta 

(Thomas Aria N) 

 

Copy, Inovasi, Kreasi, Aksi 

(Erik Adisaputra ) 

 

Orang sukses selalu menjadi raja dari akalnya, orang gagal selalu jadi budak dari 

nafsunya. Be a Leader, not Follower 

(Florensius Juweli) 
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INTISARI 

 

Saat ini dunia animasi telah mengalami perkembangan yang sangat pesat 

dari animasi yang 2D maupun 3D. Berbagai macam studio pembuatan film 

animasi saling berlomba untuk membuat film animasi yang lebih menarik dan 

terus mengembangkan kualitas animasi dan grafis animasi mereka. Dengan 

adanya kemajuan teknik animasi saat ini para peminat film animasi dapat 

menikmati berbagai film animasi dengan grafis yang lebih berkualitas dan lebih 

nyata sehingga memberikan kepuasaan bagi penikmat film animasi.  

Ramayana : The Great Battle Against Dasamuka merupakan film animasi 

2D yang mengangkat tema legenda cerita pewayangan Ramayana. Film ini 

mengisahkan tentang kisah penyelamatan Shinta yang diculik oleh Dasamuka, 

kemudian Rama, suami dari Shinta, meminta tolong kepada Hanoman untuk 

menolongnya demi menyelamatkan Shinta. Saat itulah terjadi pertarungan hebat 

antara Rama dan Dasamuka, yang kemudian dimenangkan oleh Rama, dan Shina 

pun berhasil diselamatkan. 

Pembuatan Animasi 2D The Great Battle Against Dasamuka ini 

menggunakan teknik alur cerita Flashback, yaitu teknik alur cerita yang 

menceritakan kejadian sebelum suatu peristiwa berlangsung. Beberapa Software 

yang digunakan dalam pembuatannya adalah Adobe Photoshop untuk pembuatan 

karakter dan background, Adobe Flash untuk membuat animasi dan Audacity 

untuk audionya, dan beberapa software Adobe lainnya sebagai tambahan nya. 

 

Kata Kunci : Animasi, Film Kartun, 2D, Multimedia  
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ABSTRACT 

 

Currently, the world of animation has experienced rapid growth from a 

2D or 3D animation. Various animated film studio competing to make the film 

more interesting animated and continue to develop the quality of their animation 

and animated graphics. With the advent of the current animation animated film 

enthusiasts can enjoy a variety of animated films with higher quality graphics and 

more real that provide satisfaction for lovers of animated films. 

Ramayana: The Great Battle Against Dasamuka is a 2D animated film 

with the theme of the Ramayana legend puppet story. The film tells the story of 

rescueing kidnapped Shinta by Dasamuka, then Rama, husband of Shinta, asking 

for help to Hanuman to help him to save Shinta. When that happens a great battle 

between Rama and Dasamuka, which was won by Rama, and Shina was 

successfully rescued. 

Making 2D Animation Ramayana: The Great Battle Against Dasamuka 

using Flashback technique storyline, which is a storyline technique that described 

the events before an event takes place. Some sofware are used in its manufacture 

is Adobe Photoshop for character creation and background, Adobe Flash to 

create animations and Audacity for audio, and some other Adobe software in 

addition. 

 

Keywords: Animation, Cartoon Film, 2D, Multimedia
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