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INTISARI

Pada industri kreatif masa sekarang ini, animasi merupakan media yang
popular untuk digunakan dalam dunia hiburan maupun di pelajari. Animasi baik dua
dimensi maupun tiga dimensi menjadi sarana yang menarik perhatian untuk
menyampaikan pesan.

Pada awalnya teknologi komputer yaitu perangkat lunak dan keras hanya
mampu memproduksi film layar lebar dan animasi dua dimensi dengan kualitas yang
sederhana dalam bidang multimedia. Namun di jaman moderen ini teknologi
komputer berkembang dengan- pesat dan mengagumkan.telah banyak diciptakan
perangkat keras dan lunak yang mumpuni untuk membuat animasi dengan berbagai
spesial efek yang menakjubkan. Baik berupa film 2D maupun 3D. Namun di
Indonesia masih jarang digunakan dan diperkenalkan efek tersebut sehingga masih
cukup tertinggal dalam perkembangan dunia kreatif .

Pada skripsi ini, peneliti mencoba membuat dan memperkenalkan sebuah
Animasi 2D sederhana yang dapat dinikmati oleh semua kalangan dan dapat
diselipkan beberapa iklan produk dalam animasi ini. Dari pembuatan animasi 2D
tersebut, diharap dapat memberi pengetahuan dan referensi kepada pembaca. tentang
cara membuat animasai yang menarik.

Kata Kunci : Animasi, Hybrid, 2D dan Promosi.
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ABSTRACT

At the the creative industry nowadays, animation is a popular media uses by
the entertainment industry as well as in study. Both two-dimensional animation and
three-dimensional is a common way to catch attentions and to express a message.

At first time, computer technology contains of software and hardware can
only produce feature films and two-dimensional animation with a simple quality in
the field of multimedia. But in this era of computer technology is growing rapidly and
remarkable. People created hardware and software which are qualified to create
animation with outstanding special effects, either 2D or 3D movies. Indonesia still
rarely used and introduced the effect,so it Is quite late in the development of the
creative industry.

In this thesis, the writer tried to create and introduce a simple 2D animations
that can be enjoyed by all kind of people and can be insterted into a product ad in
this animation. The 2D animation creation, is expected to provide knowledge and
references to the reader on how to create compelling animations.

Keywords : Animation, Hybrid, 2D and Promotion.
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