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INTISARI

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi telah meliputi
masyarakat dunia saat ini. Sebagai bagian dari masyarakat dunia, kita tentunya
tidak ingin ketinggalan teknologi dan informasi yang sedang berkembang. Ada
banyak cara yang dapat ditempuh untuk mengetahui perkembangan teknologi
yang sedang terjadi. Salah satu cara adalah dengan memanfaatkan komputer
sebagai sarana untuk pengolahan data. Dengan dasar pengetahuan yang telah
diberikan dan didapat dari perkuliahan. Maka penulis bermaksud mengerjakan
tugas akhir “Film animasi pendek 2D berjudul Ayo berhitung untuk TK ABA
Kadisoka”.

Film animasi 2D berjudul “AYO BERHITUNG” ini dibuat dengan tujuan
untuk mengembangkan imajinasi pada siswa-siswi di TK ABA Kadisoka dan
supaya para-siswa terhibur dan tidak jenuh saat menerima pelajaran dari guru.
Selain itu para siswa TK ABA Kadisoka juga bisa mencontoh hal-hal positif yang
diceritakan dalam film animasi 2D tersebut.

Film animasi 2D ini menceritakan tentang seorang anak yang sedang
belajar berhitung, saat 1a kesulitan menghitung kakaknya mengajarkan cara
berhitung yang benar. Pembuatan film animasi ini untuk gambarnya dikerjakan
secara manual, lalu dimaksimalkan menggunakan Macromedia flash dan dengan
bantuan Premiere Pro, adobe photoshop, dan Adobe audition.

Kata kunci : Animasi 2D
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ABSTRACT

Development of science and technology information has been covering the world
community today. As part of the world community, we certainly do not want to miss and
information technology is growing. There are many ways that can be taken to identify
technological developments that are happening. One way is to utilize the computer as a
means for data processing. With the basic knowledge that has been given and obtained
from the lectures. So the writer intends to do the final "short animated movie titled “Ayo
Berhitung” for Kindergarten ABA of Kadisoka."

2D animation movie titled "AYO BERHITUNG" is made with the aim to develop
the imagination of students in kindergarten ABA Kadisoka and so the students
entertained and not bored when you receive a lesson from the teacher. In addition,
kindergarten students of ABA Kadisoka could also imitate the positive things that are told
in the 2D animation film.

2D animation film is about a child who is learning to.count, when he had trouble
counting his friend who taught the correct way of counting. This animated film-making to
drawing done by hand, then maximized using Macromedia flash and with the help of
Premiere and Adobe audition.
Keywords : 2D Animation
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