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INTISARI

Animasi kini menjadi tontonan populer di kalangan masyarakat dan
animasi 2D adalah salah satu yang sampai saat ini digemari. Animasi 2D motion
graphic pada umumnya merupakan gabungan dari potongan-potongan
desain/animasi yang berbasis visual. Motion graphic biasanya ditampilkan melalui
teknologi media elektronik.

Maka dengan-ini saya membuat Perancangan dan Pembuatan Animasi 2D
Motion Graphic Cara Pembatalan Tiket Kereta Api. Dengan tujuan agar
masyarakat lebih mengetahui cara-cara pembalan tiket dengan efektif dan benar
dan.meningkat pelayanan kepada masyarakat akan tata cara pembatalan tiket

kereta api dengan menggunakan animasi 2D motion Graphic.

Teknik penggumpulan data dilakukan dengan cara observasi dan studi
pustaka. Dari pembuatan Motion Graphic ini  dibutuhakan analisa
sistem,dilakukan untuk mengetahui kebutuhan yang di perlukan dalam
percancangan motion graphic. Tahapan yang diperlukan terlebih dahulu yaitu
rancangan Par-Produksi dimana disana terdapat merancang stroryboard,ide cerita
serta naskah. Lalu dilanjutkan dengan tahapan Pasca Produksi, yaitu proses yang
terjadi dalam pembuatan Motion Graphic. Pembuatan animasi, tulisan didesain
menggunakan aplikasi Adobe After Effects untuk editing video dan aplikasi
lainnya seperti Adobe Photoshop , Adobe Ilustrator.

Kata kunci : Animasi 2D, Motion Graphic, Adobe After Effects.
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ABSTRACT

Animation is now a popular spectacle in the community and 2D animation
is one that is still popular. 2D motion graphic animation is generally a
combination of visual-based design / animation pieces. Motion graphics are

usually displayed through electronic media technology.

So with this | made Designing and Making 2D Motion Graphic Animation
How to Cancellation of Train Tickets. With the aim that the public is more aware
of the ways of ticketing effectively and correctly and has increased service to the
public, the procedure for cancellation of train tickets will be used using 2D

motion graphic animation.

Data collection techniques are carried out by means of observation and
literature study. From the manufacture of Motion Graphic IS needed a system
analysis, carried out to determine the needs needed in the design of motion
graphics. The steps needed in advance are the Par-Production design where there
are stroryboard designs, story ideas and scripts. Then proceed with the Post
Production stage, which is the process that occurs in the manufacture of Motion
Graphic. Making animation, writing is designed using the Adobe After Effects
application for video editing and other applications such as Adobe Photoshop,

Adobe Illustrator.

Keywords: 2D Animation, Motion Graphic, Adobe After Effects.
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