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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ihi

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat

karya yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan tinggi  manapun,  dan sepanjang pengetahuan saya juga

tidak  terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau  diterbitkan oleh

orang  lain,  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibuat

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 6 Agustus 2018

Fulgensius Steven Ganar

NIM.10.12.4973



I
MOTTO

•...    "  My  general  plan  is  good,  though  in  the  detail  there  may  be faults."

Adam Weishaapt

•...    " I love the attention but I don't like too much Of it. "  Eminem

•...    "Knowlede isn 't power until it is applied. ' "  Dale Carnegie

•...    "The only source Of knowledge is experience. " Albert Einstein
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INTISARI

Animasi  saat  ini  telah  menjadi  batlan  kehidupan  bagi  remaja  di  negeri
kita. Animasi selaln sebagai hiburan, juga telali menjadi penuntun, penginspirasi,
dan  I.uga   sebagai   penyampai   pesan.   Animasi  juga   sanggup   menyampaikan
pesannya  secara  lebih  efektif karena  mengandung  unsur  vjcJeo  dan  az/d;a, jika
djbandingkan  dengan  jehis  hiburan  lain  seperti  musik  (Card;a)  ataupun  komik
maupun novel (teks).

Berdasarkan  hal  tersebut,  maka  dalam  tugas  akhir  jni  akan dibunt  suatu
video  animasi  berbasis  2  dimeusi  yang  Beljudul  "Remaja  Sukses"   .   Dalam
pembuatan vj.c7eo a"z.mars;. ihi  penulis menggunakan so/n4/are Adobe After Effect
CC  2017  dan beberapa so/n4Jare  lainnya.  Karena  dengan  software tersebut efek
anjmasi, dan menggeratkan objek dapat dilakukan dengan software ini, dan masih
banyak lagi yang bisa kita lakukan dengan software ihi.

Dalam  pembuntan  video  animasi  ihi,  penulis  memanfaatkan  tool  yang
sudah  ada pada sogivare Adobe  After Effect  CC  2017  sena menyiapkan cz#djo
dengan  meng-jmporf  ke  /;.6rz7ry  dimana  dalam  /;brary,  penulis  mengorgahisasi
elemen-elemen tersebut.  Elemen yang telah  disiapkan kemudian di  susun dalam
pa//e/e (Pcz//ere ihi digunakan untuk navigasi dalam mengedit gambar atau video
serta memberikan sentuhan permainan LAYER MODE, BLEND MODE, sesuni
dengan apa yang penulis inginkan. Perancangan film dalam bentuk animasi 2D ini
diharapkan dapat mengajarkan nilai-rilai moral dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

Kata Kunci .. Animasi 2D, Adobe Af ter Ef f iect.
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I
ABSTRACT

Amimation today has become part Of life for young people in our country.
Animation  than  as  entertainment.  has  also  become  a  guide,  penginspirasi,  and
also  as   a   messenger.   Anirriation   is   also   able   [o   deliver  his   message   more
effectrvely because it contains elements Of video and audio, when corxpared wlth
other types Of entertainnent such as mu,sic (audio) or comics or novels (text).

Based on this, the final project will be made an animated video-based two-
dimensional  Erilitled  "Youth  Success".  In this  animated video  creation  software
authors use Adobe After Effects CC 2017  and several other sofitware. Due to the
sofitware  animation effects,  and moving objects  can  be  done with this  software,
and rmch more we can do with this software.

In this animated video creation, the authors utilize existing tools in Adobe
After Effects CC  2017  and prepare the audio to  import  lo the  library where the
library,  the  authors  organize  these elements.  Elements  that have been prepared
cnd then collated in a palette (Palette is used f;or navigation in editing pictures or
videos  and  provides  a  touch  Of  the  game   IAYER  MODE.   BLEND  MODE,
according to what  the  author wants.  The  design  Of the film  in the form  Of 2D
animation is expected to teach values moral contained

KeyMlords: Animation  2D, Anirrasi 2D. Adobe After Effect.
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