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INTISARI 

Film Animasi 2d mempunyai potensi yang besar dalam penyebarannya 

dalam dunia perfilman misalnya Youtube. Film animasi 2d pun banyak ditonton 

oleh semua orang terutama anak kecil dan remaja. Banyak tema yang sering 

diangkat dalam pembuatan animasi 2d seperti fantasy, action, romance, dan daily 

life. Pada perancangan dan pembuatan animasi 2d ini menggunakan tema daily 

life yang berlatarkan dapur dengan setting waktu dari siang ke malam. 

Tujuan dalam perancangan dan pembuatan animasi 2d ini adalah untuk 

menghibur penonton dan memberikan rasa berani untuk anak-anak agar tidak 

takut pergi kedapur pada malam hari. Manfaat yang didapatkan dari perancangan 

dan pembuatan animasi 2d ini adalah terhiburnya penonton dan adanya dampak 

positif dari anak-anak berupa rasa berani untuk pergi kedapur. 

Dalam perancangan dan pembuatan animasi 2d ini menggunakan motion 

graphic dengan software Adobe After Effect dan Adobe Illustrator. pengerjaan 

perancangan dan pembuatan animasi 2d ini penulis melakukan observasi pada 

animasi 2d motion graphic sejenis. 

Hasil yang diperoleh dari perancangan dan pembuatan animasi 2d ini 

adalah animasi 2d yang menggunakan motion graphic berjudul “Night At The 

Kitchen”. Dalam perancangan dan pembuatan animasi 2d ini penulis berharap 

animasi ini bisa menghibur dan menjadi objek yang akan dikembangkan oleh para 

pembuat animasi 2d. 

 

Keyword: Animasi 2D, Film, Adobe After Effect, Adobe Illustrator, Youtube, 

anak-anak. 



xviii 

 

ABSTRACT 
 

2d animation film has a great potential in its distributions in the world of 

film like Youtube. 2d animation film was watched by everyone, especially 

children and teenagers. Many theme often used to make 2d animation like fantasy, 

action, romance, and daily life. In designing and making this 2d animation using 

daily life theme that set at the kitchen with time setting from noon to night. 

The goal of designing and making this 2d animation is to entertain 

audience and give some courageous for childrens for not get afraid when go to the 

kitchen at night. The benefits from designing and making this 2d animation is the 

audence get entertained and get some positive impact to children that had 

courageous for go to the kitchen. 

In designing and making this 2d animation use the motion graphic with 

Adobe After Effect and Adobe Illustrator. Designing and making this 2d 

animation writer made some observations on similar motion graphic animation 

2d. 

The result from designing and making this 2d animation is the 2d 

animation that used motion graphic titled “Night At The Kitchen”. In designing 

and makin this 2d animation writer hopes it can entertain and be the object that 

will developed by 2d animation creators. 

 

Keyword: 2D Animation, Film, Adobe After Effect, Adobe Illustrator, 

Youtube, Children. 

 

 


