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INTISARI 
 

 
 

Animasi komputer adalah seni gambar bergerak dengan penggunaan 

komputer dan merupakan sebagian bidang komputer grafik dan animasi. Sesuai 

dengan namanya seni menghasilkan gambar bergerak dengan sendiri melalui 

komputer, animasi ini secara keseluruhan dikerjakan dengan menggunakan 

komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakkan “pemain” dan kamera, 

pemberian suara, serta special effect-nya semuanya di kerjakan dengan komputer. 

Pembuatan animasi dengan menggunakan prinsip-prinsip animasi menjadikan 

gambar terlihat lebih nyata dan hidup, sehingga bisa mempengaruhi emosi 

penonton. 

Tujuan dari skripsi ini adalah pembuatan film pendek animasi 2D "jangan 

rusak hutanku" dengan memanfaatkan bone tool , Animasi ini menjelaskan 

bagaimana cara penerapan tulang pada objek 2D?, dan bagaimana penerapannya di 

film animasi pendeknya?.Animasi ini ditujukan untuk generasi anak-anak. 

 Dalam pembuatan animasi software yang digunakan adalah adobe Flash 

untuk pembuatan karakter dan potongan animasinya, adobe Premiere untuk 

penggabungan potongan animasi dan penggabungan antara animasi dan audio , 

adobe Audition untuk pengeditan efek suara narasi/narator sebagai penjelasan isi 

dan dubbing karakter kemudian adobe Photoshop untuk tambahannya. penerapan 

teknik ini dapat dijadikan sebagai referensi agar pembuatan animasi lebih mudah 

dalam pembuatannya dan sebagai referensi untuk calon animator untuk 

mempelajarinya. 

Kata Kunci : Animasi 2D, Animasi Bone, Film, Kartun. 
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ABSTRACT 
 

 
 

Computer animation is the art of moving pictures with it own produce 

through the use of computers and a partial field of computer graphics and 

animation. As the name implies, this overall animation was created by using the 

computer. From the character creation, set the move "player", also the camera, 

voting, and special effect, everything was done with a computer. Film production 

using animation principles that can make animation film become life and more 

realistic, so that it can affect the audience‟s emotion. 

The purpose of this paper is to make a 2D animated short film "don't 

damage my forest" by utilizing the bone tool. This animation explains how to apply 

bone to 2D objects ?, and how is it applied in a short animated film ?. This 

animation is intended for generations of children. 

 In making animation, the software used is adobe Flash for character 

creation and animation pieces, adobe premiere for combining animation pieces 

and combining animation and audio, Adobe Audition for editing narrative sound 

effects / narrator as an explanation of the content and dubbing of characters then 

adobe Photoshop for addition. the application of this technique can be used as a 

reference so that the making of animation is easier in its creation and as a 

reference for prospective animators to learn it. 

Keywords : Animation 2D, Bone Animation, Film, Cartoon. 
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