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MOTTO 

 

 “Cukuplah Allah (menjadi penolong) bagi kami dan Dia sebaik-baik pelindung.” 

( QS. Ali Imran : 173 ) 

 

“Dan hanya kepada Allahlah hendaknya kamu bertawakal jika benar-benar 

beriman” 

( QS. Al Maidah : 23 ) 

 

“Sungguh Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum kecuali kaum itu sendiri 

yang mengubahnya” 

( QS. Ar Ra’d : 11) 

 

“The only to do great work is to love what you do” 

( Steve Jobs ) 

 

“Dirimu adalah apa yang kamu pikirkan” 

( Anonim ) 

 

“Dari pada demo, mending berkarya” 

( DKV Daily) 
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INTISARI 

 

Pembuatan animasi 2D bisa dilakukan dengan berbagai teknik. Salah 

satunya dengan teknik manual dengan cara menggambar banyak gambar di kertas 

yang selanjutnya di jadikan satu lalu di shoot secara cepat, atau dengan teknik 

digital dengan menggunakan software aplikasi. Beberapa software aplikasi yang 

digunakan untuk membuat animasi antara lain Toonboom Animatic dan Adobe 

Flash. 

Teknik animasi 2D yang paling simple adalah teknik menggambar hand 

drawn frame by frame. Teknik ini masih dipakai sampai sekarang, salah satu 

negara yang masih menggunkan teknik ini adalah Jepang dengan produksi 

animasinya yang terkenal dengan nama Anime. Saat ini teknik menggambar hand 

drawn frame by frame bisa dilakukan dengan cara digital, yaitu dengan bantuan 

software. Salah satu software yang bisa digunakan untuk hand drawn digital 

adalah Manga Studio EX. 

Ada beberapa tahapan dalam pembuatan animasi 2D dengan cara hand 

drawn menggunkan Manga Studio EX ini. Yaitu tahapan pra produksi yang 

meliputi penentuan ide cerita, gambaran cerita, tema, logline, desai karakter dan 

background, script serta storyboard. Lalu ada tahapan produksi yang meliputi 

proses menggambar karakter dan background, coloring karakter dan background, 

animating. Serta tahapan terakhir yaitu pasca produksi yang meliputi edit audio, 

compositing dan final export.  

Kata kunci: Animasi 2D, hand drawn, frame by frame, Manga Studio EX 
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ABSTRACT 

2D animation making can be done with many techniques. One with 

manual techniques by drawing a lot of pictures in the paper subsequently made in 

the past in the shoot quickly, or with digital techniques by using a software 

application. Some software applications that are used to create animation, among 

others Toonboom Animatic and Adobe Flash. 

2D animation technique is the most simple drawing technique of hand 

drawn frame by frame. This technique is still used today, one of the countries 

which are still using this technique is Japanese animation production which is 

known as anime. Currently technique drawing hand drawn frame by frame can be 

done in a digital, that is with the help of software. One of the software that can be 

used for digital is hand drawn Manga Studio EX. 

Several steps in making 2D animation by hand drawn using Manga Studio 

EX. That is pre-production phases includes the determination of the idea of the 

story, overview story, theme, logline, character and background design, script 

and storyboard. Then there are phases of production which includes the process 

of drawing the characters and the background, character and background 

coloring, animating. As well as the final phases post-production which includes 

audio editing, compositing, testing and final rendering. 

Keywords: 2D Animation, hand drawn, frame by frame, Manga Studio EX 

 


