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PERNYATAAN

Saya yang berdatanda tangan dibawch ihi menyatakan baliwa,  tugas
akhir  ini merupakan karya saya sendiri  (ASLI),  dan  dalam isi tugas
akhirihitidakterdapatkaryayangpemahdiajukanolehoranglainuntuk
memperoleh   gelar   akademis   di   suatu   institusi   pendidikan   tinggi
manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak dapat karya atau
pendapat  yang  pemch  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,
kecuali  yang  secara tertulis  diacu  dalan  naskch  ini  dan  disebutkan
dalan pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskch dan karya yang telch dibuat
adalch menjadi tanggungj awab saya pribadi.

NIM.   15.02.8946



MOTTO

"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama

kesulitan ado hem:udahan. Maka apabila enghau telah selesai (dart sesuatu urusan),

telaplah beker)a keras (untuk urusan yang lairl). Dan hanya kepada Tuhanrrrulah engkau

berharap`"

(QS. Al-Insyirah, 6-8)

All our dreams can come t"e ifwe have the courage to pursue them

nwalt Disney)

"Semua orang hidup terikat dan bergantung pada pengetahan atau persepsinya sendiri,

itu disebut kenyataan. Telapi pengetohan atau persepsi itu sesuatw yang samar. Bisa

sdya kenyataan itu hanya ilusi, semua orang hidup dalam anlmsi"

atachi Uchiha)



pERSEneAHAN

Tugas Akhir ini penulis persembahkan kepada :

I    Kedua  orang  tua,   Ibu  Tutik   lestari   dan  Bapck  Kuayanto  yang   senantiasa

memberikan  semangat  dan  duk`mgan  moril,  material  maupun  spiritual  demi

keberhasilan penulis.  Senoga Allah SWT meninggalkan dedaat Bapak dan lbu,

baik di dunia di akhirat. Amin

D    Adik lald-laki, Cesar okta Hidayat yang mewamai hidup ini sejck tumbuh bersama

dan merasckan banyak hal yang sana.

D    Kerabat Keluarga dan Saudara-saudaraku, yang setia mendengarkan keluh kesch

dan senantiasa memberi dukungan.

I    Telnan-teman terbaik, yang sera menjadi orang-orang menyebalkan saat bersana

terlebih saat tidck.

I    Teman-teman di tanah kelahiran yang baik, lucu, dan selalu menghibur,
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KATA PENGANTAR

4/ha7nd2f/j//ch,  puji  syukur  penulis  panjatkan  kehadirat  Allah  SWT yang  telch

memberikan segala kelinpalan rchmat taufik, hidaych, den karuni-Nya sehingga karya

tngas akhir dengan judul "Pembuntan Animasi 2D `Final Battle' dengan Teknik Fame by

Franc" ini ckhimya dapat diselesaikan.

Tuga§  akhir  ini  penulis  susun  dalan  rangka memenuhi  salch  sat`i  syarat  guna

memperoleh gelar Ahli Madya pada Program Studi Manajemen Infomatiha Universitas

Amikom  Yogyckarta.  Proses  awal hingga selesainya penyususnan tugas  alchir ini tidck

terlepas dari adanya bantuan dan bimbingan dari berbagal pihak. 0leh karena itu, dengan

segala ketulusan hati menghaturkan rasa terina kasih kepada :

1.    Allah SWT atas rahmat, hidayah, serta karunia-Nya yang telah diberikan kapada

penulis §ehingga Tugas Alchir iri dapat terselesaikan.

2.    Bapck  Prof.  Iir.  M.  Suyanto,  MM.   Selaku  Rektor  Universitas  AMIKOM

Yogyakarta.

3.    Bapck Ague Purwanto,  M.Kom.  Selalni dosen pembimbing yang telch banyck

memberikan pengarchan bard penulis dalani pembuatan tugas alchir.

4.    Bapak dan lbunda tercinta yang senantiasa mengasuh dan membimbing sena

mencurahkan kasih sayang dan doanya demi keberhasilan penulis.

5.    Semua pihak  yang telah  membantu  baik  dukungan  moril  maupun  materil,

pikiran, dan tennga dalan penyelesaian tugas alchir ini.

Penulis menyadari  sepenuhnya bahawa tugas  aldir ini masih memiliki  banyck

kekurangan, nanun penulis berharap semoga karya ttigas alchir ini dapat bemanfaat bagi

pembaca dan mampu memberikan konstribusi keilmuan terutama dalan bidang animasi

dan komputer.
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RTISARI

Film animasi denganjudul yang bemacam-macan kini telah banyak dibuat dan di

tayangkan di media televisi dan YouTube. Film animasi memiliki alur cerita yang berdeda-

beda sesuai dengan prosedur atau sutradan Untuk itu penulis tertarik untuk membuat film

animasi dengan unsur 2D

Tujuan dari pembuatan animasi ini adalah untuk merancang dan membunt film

animasi 2D dengan adegan pertarungan dan menggunakan pergerakan cepat. Selain itu juga

dapat menghasilkan film animasi yang menarik dengan tanbalian effect dengan after effect

CC  2017,  mulai  dari  pengembangan  ide  kreatif  proses  preduksi  saxpal  dengan  tahap

finishing.

Denganharapanfilmanimasiridapatmemberikanhiburankapadamasyarakatdan

sebagal  salad  sani  media  promosi  untuk  semua  masyarckat  agar  lebin  dikenal  oleh

masyarakat lens.

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



ABSTRACT

Animated films with various titles have now been made and broadcast on television and

YouTube.Animaledfilmhasastorylinethalvariesaccordingtoprocedureordirector.For

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

The purpose Of mak3ng this animation is to desigr and create 2D anirriated films

with battle scenes and using fiast movements.  Besides that, u can also prodece interesting

animaled f iilms with additional ef f lects with CC af ter ef fect 2017. starting f tom developlng

ereative ideas, prodrction processes to finishing stages.

With the hope that this animated film can provide enlertalrment to the public and

a.s orle Of the promotional media for all people to be better known by the wider community.

Keywords:  Adobe Animate CC  2017.  2D Animation,  Animation  Film,  Frame  by frame,

Fiunl Battle
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