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INTISARI

Tujuan dari pembuatan animasi 2D adalah untuk menghibur para penonton
yang menyaksikan film animasi, tetapi di samping cerita menghibur dalam film
animasi “Meraih Mimpi” dapat menyampaikan pesan atau motivasi. Dengan
perkembangan komputer saat ini, saya menyampaikan pesan untuk membuat film
animasi 2D menggunakan teknik lukisan digital.

2D animasi pembuatan film hampir sama dengan kartun lain yang berbeda
tetapi alur cerita dan bagaimana cara mengirimkan pesan dalam film
tersebut.Pembuatan film animasi 2D saya menggunakan sedikit kata-kata atau
percakapan, ekspresi wajah, dan Sound Effect. Sehingga penonton bisa mengerti
dan paham pesan yang disampaikan dalam film animasi 2D ini.

Dalam membuat film 2D animasi ini saya menggunakan software Adobe
Photoshop untuk teknik lukisan digital, Adobe Flash untuk proses animasinya,
serta software pendukung lainnya untuk memaksimalkan film kartun.ini.

Kata kunci: Animasi 2D, Adobe Flash, Teknik Digital Painting
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ABSTRACT

The purpose of making 2D animation is to entertain the audience who
watched the animated movie, but in addition entertaining story in the animated
film "Reaching Dreams" can convey a message or motivation. With the
development of computers today, | conveyed the message to make a 2D animated
film using digital painting techniques.

2D animation filmmaking is almaost the same as the other cartoons that are
different but the story-line and how to send messages in the film. Filming my 2D
animation using fewer words-or conversation, facial expressions, and Sound
Effects. So that the audience can understand and understand the messages
conveyed-in this 2D animated film.

In making 2D animated movie | am using Adobe Photoshop software for
digital painting techniques, Adobe Flash for the animation process, and other
support software to maximize this cartoon.

Keywords: 2D Animation, Adobe Flash, Digital Painting Techniques
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