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INTISARI

Animasi 2D adalah sebuah karya gambar yang memakai lingkaran dua
dimensi dan di gerakan secara cepat dan berurutan. Setiap gambar pada animasi
dua dimensi memiliki urutannya masing — masing dan akan membentuk sebuah
frame berlatar dua dimensi. Namun animasi 2D tidak hanya menggunakan teknik
frame by frame, tapi juga bisa menggunakan teknik motion graphic.

Motion graphic merupakan gabungan antara komunikasi visual dengan
penceritaan melalui gerak serta suara. Dari video explainer sampai company
profile, motionc graphic bisa menjadi pilihan metode bercerita. Video yang
dihasilkan menggunakan motion graphics dapat meraih pengguna internet dengan
cara yang berbeda. Oleh karena itu peneliti mengembangkan media dengan judul
“Perancangan Video Animasi 2D Game SUTASOMA Dengan Teknik Motion
graphic di PT SEBANGKU JAYA ABADI”

Pembuatan video animasi 2D pada game SUTASOMA bertujuan untuk
memperkenalkan board game SUTASOMA dengan kreatif inovatif dan
informatif. Hasil penelitian berupa video animasi 2D dibuat dengan motion
graphic. Pembuatan gambar digital painting menggunakan aplikasi adobe
photoshop, proses Compositing mengunakan adobe after effect dan tahap Editing
menggunakan adobe premiere pro.

Kata kunci : Animasi 2D, Motion graphic, Video
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ABSTRACT

2D animation is a work of drawings that uses two-dimensional circles and
is moved quickly and sequentially. Each image in the two-dimensional animation
has its own sequence - and will form a frame with a two-dimensional background.
However, 2D animation does not only use frame by frame techniques, but can
also use motion graphic techniques.

Motion graphic is a combination of visual communication with storytelling
through motion and sound. From video explainer to company profile, motion
graphic can be the_choice of story telling method. Video produced using motion
graphics can reach internet users in different ways. Therefore, researchers
developed a media with the title "Designing 2D Animated Video Games of
SUTASOMA with Motion graphic Techniques at PT SEBANGKU JAYA ABADI"

Making 2D animation videos on the SUTASOMA game aims to introduce
the SUTASOMA board game with innovative and informative creatives. The
results of research in the form of 2D animated videos created with motion
graphics. Making digital painting images using the Adobe Photoshop application,
the Compositing process uses Adobe after effects and the Editing stage uses
Adobe Premiere Pro.

Keywords: 2D Animation, Motion graphic, Video
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