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INTISARI 

 

 

 

Animasi adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan objek 

(gambar) yang disusun secara  beraturan mengikuti  alur  pergerakan  yang  telah  

ditentukan  pada  setiap  pertambahan  hitungan  waktu  yang  terjadi. Gambar  

atau objek  yang  dimaksud  dalam definisi di atas  bisa  berupa  gambar  manusia,  

hewan,  maupun tulisan. 

Video Animasi  ini berisikan  informasi  animasi  2d  pada  informasi 

dengan  berbasis multimedia agar animasi yang di buat tersebut dapat 

tersampaikan. Damelan Jawa Sleman  perlu  adanya  strategi  baru  dalam  

penyampaian  kepada  masyarakat   cara  mempromosikan pentingnya daur ulang, 

kepada masyarakat  nantinya akan lebih mudah untuk memahaminya. 

Dalam Pembuatan Video animasi, penulis menggunakn media Corel Draw 

X6, Adobe After Effect, Adobe Premier, Adobe Audition dan Adobe Photoshop 

 

Kata Kunci : Damelan Jawa, Video Animasi, Animasi 2d, Multimedia, Corel 

Draw X6, Adobe after effect, Adobe premier, Adobe audition, Adobe Photoshop 
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ABSTRACT 
 

 

Animation is a picture of a set of objects (drawings) arranged regularly 

following the flow of movement that has been determined on every increase in the 

time count that occurs. The image or object mentioned in the above definition may 

be a human, animal, or writing image. 

This animated video contains 2d animation information about multimedia-

based information for created animations that can be sent. Damelan Java Sleman 

needs a new strategy in delivering to the community how to promote the 

importance of recycling, so that people more easily understand it. 

In creating Video animation, the author uses Corel Draw X6 media, 

Adobe After Effect, Adobe Premier, Adobe Audition and Adobe Photoshop 

 

Keywords: Java Damelan, Video Animation, 2d Animation, Multimedia, 

Corel Draw X6, Adobe After Effect, Adobe Premiere, Adobe Audition, Adobe 

Photoshop. 

 


