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INTISARI

Film animasi dengan judul yang bermacam-macam kini telah banyak dibuat dan di
tayangkan di media televisi dan YouTube. Film animasi memiliki alur cerita yang berdeda-
beda sesuai dengan prosedur atau sutradara. Untuk itu penulis tertarik untuk membuat film
animasi dengan unsur 2D

Tujuan dari pembuatan animasi ini adalah untuk merancang dan membuat film
animasi 2D dengan adegan pertarungan dan menggunakan pergerakan cepat. Selain itu juga
dapat menghasilkan film animasi yang menarik dengan tambahan effect dengan after effect
CC 2017, mulai dari pengembangan ide kreatif, proses produksi sampai dengan tahap
finishing.

Dengan harapan film animas ini dapat memberikan hiburan kepada masyarakat dan
sebagai salah satu media promosi untuk semua masyarakat agar lebih dikenal oleh

masyarakat luas.

Kata kunci : Adobe Animate CC 2017, Animasi 2D . Film Animasi, Frame by frame ,Final
Battle
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ABSTRACT

Animated films with various titles have now been made and broadcast on television and
YouTube. Animated film has a storyline that varies according to procedure or director. For

this reason the authors are interested in making animated films with 2D elements

The purpose of maki is animati nd create 2D animated films

with battle scenes and §1 1 , o produce interesting

developing




