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INTISARI 

 

 

Ada dua proses dalam pembuatan film animasi, yaitu proses konvensional 

dan digital animation. Proses konvensional menghasilkan animasi yang lebih baik 

dibandingkan secara digital. Namun dewasa ini, proses digital menjadi pilihan 

utama karena prosesnya cepat, hemat, mudah untuk proses perbaikan dan hasilnya 

tidak kalah bagus. Perkembangan film animasi Indonesia sendiri kurang mendapat 

apresiasi yang cukup besar dari masyarakat umum maupun pemerintah 

dibandingkan film animasi impor dengan membawa budayanya yang berbeda. 

Proses pembuatan film animasi secara digital dengan menggambar 

langsung dikomputer menggunakan software Adobe Flash CS5 dan software 

pendukung lainnya seperti Adobe Premiere Pro CS3 dan Adobe Soundbooth CS3. 

Ketiga software tersebut dapat menghasilkan film animasi yang tidak kalah 

kualitasnya dengan film animasi impor dan tentunya yang terpenting adalah alur 

cerita yang membuat penonton terkesimak, bukan hanya anak dibawah umur 

tetapi untuk semua kalangan. 

Menggambar langsung dikomputer dengn menggunakan software Adobe 

Flash CS5 menjadi pilihan utama dan pembuatan film animasi 2D “Desa Bella”, 

yang diharapkan dapat mendidik dan memicu animator-animator lokal untuk ikut 

memajukan film animasi Indonesia.  

 

Kata kunci : Film Animasi, Adobe CS5, Digital Animation, Animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

There are two processes in making animated films, namely conventional 

and digital animation process. Conventional process of producing animation 

better than digitally. But today, the digital process of choice because the process 

is fast, efficient, easy to process improvement and the results are less good. 

Development of Indonesia's own animated films do not fully appreciate that a 

sizable portion of the general public and government than imported animated 

films by bringing a different culture. 

 

The process of making animated movies digitally by drawing directly 

dikomputer using Adobe Flash CS5 software and other supporting software such 

as Adobe Premiere Pro CS3 and Adobe Soundbooth CS3. The third software can 

produce animated films that does not lose quality with imported animated films 

and of course the most important thing is the story line that makes the audience 

unnerved, not only minors but for all people. 

 

Drawing directly on computer with using Adobe Flash CS5 software is the 

top choice and the creation of 2D animated film "Desa Bella", which is expected 

to educate and spark local animators for animation films revitalized Indonesia. 

 

 

Keywords: Film Animation, Adobe CS5, Digital Animation, 2D Animation 
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