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INTISARI 

Di era teknologi informasi komputer memainkan peran penting dalam 

produksi sebuah film animasi. Hampir semua pekerjaan pra-produksi, produksi 

dan pasca produksi dilakukan dengan menggunakan komputer dan software. 

Dalam hal ini saya ingin menerapkan depth of field pada sebuah film animasi 

untuk mendapatkan hasil sinematografi pada gambar. 

Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe Flash CS6 untuk 

memproses animasi, Adobe Photoshop untuk mengolah gambar bitmap, Adobe 

Soundbooth, sebagai pengolahan suara / musik, adobe after effects untuk 

menggabungkan animasi dan background, adobe premier untuk penyelesaian 

akhir.  

Tujuan dari penerapan teknik ini untuk membatu proses pembuatan 

animasi agar menghasilkan hasil yang maksimal. 
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ABSTRACT 

In this era of computer information technology plays an important role in 

the production of an animated film. Almost all the work of pre-production, 

production to post-production is done using a computer and software. In this 

regard I would like to apply depth of field on an animated film to get results 

sinematokgrafi on the image.  

The software used is Adobe Flash CS6 to process animation, Adobe 

Photoshop for bitmap image processing, Adobe Soundboth, as the processing of 

voice / music, adobe after effects for the incorporation of animation and 

background, adobe premiere for the final settlement.  

The objective of this technique there for preformance petrified animation 

creation process in order to produce maximum results. 

 

Keyward : Animation, Multimedia
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