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MOTTO

e Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita
adalah untuk mencoba, karena didalam mencoba
itulah kita-menemukan dan. belajar membangun
kesempatan untuk berhasil.

e Tinggalkanlah kesenangan yang menghalangi
pencapaian. kecemerlangan hidup yang di
Idamkan. Dan berhati-hatilah, karena beberapa
kesenangan adalah cara gembira menuju
kegagalan.
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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi sekarang ini, memicu munculnya
perangkat keras atau hardware yang sangat membantu masyarakat dalam
memperoleh informasi.. Dalam bidang pendidikan penulis mencoba untuk
memenuhi bagaimana caranya agar kemajuan teknologi dalam dunia informasi
dapat dimanfaatkan dalam menyampatkan materi tentang dasar animasi untuk
membantu orang — orang untuk bisa mengembangkan ke dalam bentuk animasi

2D.

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, penulis merancang
sebuah media pembelajaran tentang dasar-dasar animasi 2D. Perancangan media
pembelajaran ini nantinya akan menggunakan beberapa software, diantaranya :

Macromedia Flash MX 2004 serta Snagit.

Hasil dari pembuatan Skripsi ini berupa sebuah Media Pembelajaran
Tentang Dasar-Dasar animasi 2D yang menampilkan video tentang pembuatan

serta gerakan animasi dasar.

Kata Kunci : Animasi 2D, Macromedia Flash MX 2004, Snaglt.
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ABSTRACT

Developments in information technology today, triggering the emergence
of hardware that really help people to get information. In the field of education
the author tries to meet how do technology advances in the world of information
can be utilized-in presenting material about basic animation to help peoples to be

able to develop into a form of 2D animation.

Based on the background of these problems, the authors designed a
learning media about the basics of 2D animation. Designing learning media will

be using some software, such as: Macromedia Flash MX 2004 and Snaglt

. This thesis is the result of making such a Media Learning About Basics

2D animation featuring a video about creating basic animations and movements.

Keyword : 2D Animations, Macromedia Flash MX 2004, Snaglt.
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