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INTISARI 

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesatnya, 
termasuk dengan perkembangan di dunia animasi. Saat ini banyak yang 
bermunculan berbagai macam film-film Animasi 2D yang beraneka ragam 
cerita,dan  adegan yang menarik. Proses pembuatan film Animasi 2D  memang 
membutuhkan persiapan yang matang dan kuat untuk menghasilkan sebuah 
Animasi 2D yang baik dan menarik. 

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk membuat cerita Fiksi berbentuk 
Animasi 2D  yang menceritakan tentang  sebuah kisah romantic yang dialami oleh 
sepasang kekasih. Pada film ini mengedepankan tema dan pesan dalam film, yaitu 
tentang ketulusan. 

Proses pembuatan Animasi 2D “A Perfect Holiday”  memang  
membutuhkan persiapan yang matang  untuk menghasilkan sebuah Animasi  yang 
menarik. Program yang digunakan yaitu Toonboom Animate Pro dan Adobe 
Premiere Pro Cs3  untuk pengeditan hasil animasi dan audio. 

Kata Kunci : Animasi 2D, bone animation, forward dan inverse kinematic, 
toonboo animate pro 
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ABSTRACT 

Information technology is developing very rapidly, including the 
developments in the world of animation. Today many emerging wide range of 2D 
animation films of diverse stories and interesting scenes. 2D Animation film 
making process does require preparation and strong to produce a 2D animation 
is good and interesting. 

In this paper the author tries to make the story shaped 2D Animation 
fiction that tells a romantic story experienced by lovers. In this film emphasizes 
the themes and messages in the film, which is about sincerity. 

The process of making 2D Animation "A Perfect Holiday" does require 
preparation to produce an attractive animations. The program used is Toonboom 
Animate Pro and Adobe Premiere Pro CS3 for editing animation and audio 
results. 

Keywords: 2Danimation, bone animation, forward and inverse Kinematic, 
toonboo animate pro 
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