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MOTTO 

 

 

 Dengan bersyukur kepada Tuhan pada apa yang kita miliki, maka kita akan 

memperoleh yang lebih baik lagi. 

 

 Tidak ada orang yang bodoh yang ada hanya orang yang malas. 

 

 Percaya pada diri sendiri dan tekad yang kuat merupakan modal utama 

keberhasilan. 

 

 Teman dan sahabat adalah bagaikan tangan kanan dan kirimu, yang memberi 

inspirasi dan motivasi dalam berkreasi. 
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INTISARI  

 
 Perkembangan dari tahun ke tahun membuat dunia animasi mencapai jayanya 
saat film animasi tingkat tinggi yang spektakuler mampu menembus hollywood, hal 

ini membuktikan bahwa sekarang animasi sudah bukan hanya menjadi konsumsi anak 
– anak saja, tetapi dapat dinikmati oleh semua kalangan. 

 Perkembangan software komputer pun saat ini sudah semakin maju. Dengan 
adanya software After Effect yang dikeluarkan oleh Adobe dapat memberikan efek – 
efek khusus pada film yang tidak perlu benar – benar dilakukan sehingga pembuatan 

film jadi lebih aman dan biaya produksi dapat lebih dipangkas, sebagai contoh bila 
pada suatu film ada adegan gedung meledak maka untuk pengambilan gambar adegan 

tersebut tidak perlu benar – benar meledakkan gedung, cukup menambah efek 
ledakan menggunakan Adobe After Effect. Untuk penggunaan Adobe After Effect 
pada film animasi pun sudah mulai berkembang. Efek – efek dalam suatu adegan 

yang sulit untuk digambar manual dapat menggunakan software tersebut dan hasilnya 
tentu akan lebih bagus. Berdasarkan latar belakang tersebut terdapat sebuah 

pertanyaan menarik: Bagaimana membuat film animasi 2D menggunakan Adobe 
After Effect yang dapat dinikmati oleh semua kalangan? 
 Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk membuat film animasi 2 dimensi 

menggunakan Adobe After Effect 7.0 melalui proses Pra Produksi, Produksi, dan 
Pasca Produksi. Diharapkan dapat membantu memajukan dunia animasi di Indonesia. 

 
Kata-kunci: film animasi 2 dimensi, Pra Produksi, Produksi, Pasca Produksi
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ABSTRACT 

 
Development by years make the world of animation reached its prime when the 

movie's spectacular high-level animated penetrate Hollywood, this proves that animation 
has now become not only the consumption of children only, but can be enjoyed by all people. 

The development of  computer software is now more advanced. With the software 
After Effects which is released by Adobe to give effect - special effects in movies that do not 
need to correct - properly done so that the making of the film so much more secure and can 
further cut production’s costs, for example when there are scenes in a film to capture the 
exploding building scene images are not absolutely necessary - the building really blow up, 
simply add effects using Adobe After Effects explosion. To use Adobe After Effects on an 
animated film also has begun to develop. Scenes that can be difficult to draw manually if 
using software and the results would be better. Based on this background, there is an 
interesting question: How to make 2D animation using Adobe After Effects that can be 
enjoyed by all people? 

In this thesis, the author tries to create two-dimensional animation using Adobe 
After Effects 7.0 through the process of Pre-Production, Production, and Post Production. 
Expected to help advance the animation in Indonesia. 

 

Keywords: two-dimensional animation, Pre-Production, Production, Post Production 
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