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INTISARI 

Animasi di Indonesia sudah sangat pesat perkembangannya baik dalam 
penggunaan berupa banner iklan, iklan televisi maupun perfilman. Adobe Flash 
merupakan salah satu program pembuat animasi yang sangat familiar bagi para 
animator. Akan tetapi kebanyakan animator, dalam bidang perfilman khususnya, 
dalam membuat karakter masih menggunakan teknik karakter layout daripada teknik 
karakter library. 

Teknik Karakter layout biasanya diterapkan oleh animator pemula. Teknik ini 
baik digunakan dalam pembuatan banner iklan karena teknik ini dapat menghasilkan 
animasi yang lebih dinamis. 

Penggunaan teknik karakter library lebih disarankan kepada animator yang 
ingin membuat animasi dengan durasi lebih dari satu menit baik berupa iklan televisi 
maupun perfilman. Penggunaan teknik ini sangat membantu dalam mempercepat 
produktivitas animasi. 
Keyword: Karacter, Library, Layout, 2 Dimensi, Film Pendek 
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ABSTRACT 
Indonesian animation has been very rapid development in using of banner 

ads, television commercials as well as cartoon movie. Adobe Flash is one of popular 
software for animation productivity for animators. However mostly animators, 
especially for movie animator, the making of character are still using layout 
character method then library character method. 

Layout character method usually applied by beginner animators. This method 
best used for banner ads because it’s method can produce a dynamic animation. 

The using of character library method more advisable to animator who will 
produce animation more then one minute either television commercials although 
cartoon movies. The usage of this method is helpful in animation accelerate 
productivity. 
Keyword: Character, Library, Layout, 2 Dimensional, Short Movie 
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