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MOTTO 

 

“Janganlah takut menghadapi masa depan, jangan pula menangis untuk masa 

lalumu.” 

(Percy Bysshe Shelley) 

”Ancaman terbesar bagi keberhasilan hidup kita bukan berasal dari 

menggantungkan cita-cita setinggi langit hingga tak mampu mencapainya secara 

penuh; namun berasal dari pematokan cita-cita terlalu datar hingga mudah 

mencapainya.”  

(Michelangelo) 

“Jangan berhenti berkarya selagi muda karena saat kita tua karya tersebut akan 

tetap muda” 

(Penulis) 
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INTISARI 

Animasi di dunia mengalami perkembangan yang cukup pesat, banyak 

sekali ditemukan teknik-teknik baru dalam pembuatannya yang semakin 

memudahkan animator dalam menciptakan sebuah karya. Teknik yang penulis 

gunakan adalah teknik frame to frame yang biasa digunakan dalam pembuatan 

animasi 2D secara tradisional.  

Pengambilan ide iklan promosi dalam skripsi ini adalah untuk menyebarkan 

dan mempromosikan Universitas AMIKOM Yogyakarta dalam bentuk animasi 

yang dapat menarik calon mahasiswa baru dalam bidang tersebut. 

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra 

produksi – produksi – pasca produksi yang tiap tahapannya memiliki karakteristik 

masing-masing. Penggunaan kumpulan beberapa software dari Adobe Creative 

Suite bertujuan agar memudahkan dalam pembuatan animasi karena software satu 

dengan yang lainnya saling terhubung dan bantuan dari software kreatif bernama 

Paint Tool SAI untuk menggambar karakternya. Animasi yang dihasilkan berjudul 

“Iklan Animasi Universitas AMIKOM Yogyakarta” yang telah dipublikasikan di 

Youtube 

Kata-kunci : pembuatan animasi, animasi, Univesitas AMIKOM 

Yogyakarta, AMIKOM, tradisional, teknik frame to frame. 
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ABSTRACT 

Animation in the world has developed quite rapidly, many once discovered 

new techniques in the making increasingly easier for animators in creating an 

animation. Techniques that writer use is a frame to frame technique commonly used 

in traditional 2D animation creation. 

The idea of promotional advertising in this thesis is to disseminate and 

promote the University of AMIKOM Yogyakarta in the form of animation that can 

attract new students in the field. 

In the making of this animation using pre-production - production - post 

production model of the design that each stage has its own characteristics. The use 

of a collection of some software from Adobe Creative Suite aims to facilitate the 

making of animation because of software each other are connected. Finished 

animation titled " Iklan Animasi Universitas AMIKOM Yogyakarta " was 

published in Youtube. 

Keywords: making animation, animation, University of AMIKOM Yogyakarta, 

AMIKOM, traditional, frame to frame. 

 

 

 

 

 

 

 

 


