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INTISARI

Film animasi bisa ditonton melalui berbagai media, salah satunya Youtube.
Pembuatan animasi dapat dilakukan dengan berbagai teknik seperti menggambar
satu per satu di kertas kemudian dijadikan satu atau dengan digital yaitu
menggunakan software. Beberapa software yang dapat digunakan untuk membuat
animasi antara lain : Adobe Flash, Toon Boom, Macromedia Flash.

Teknik animasi_yang paling lama dalam pembuatannya adalah teknik
animasi hand drawn frame by frame. Teknik ini masih digunakan dalam membuat
animasi terutama di Negara Jepang. Teknik ini dapat dilakukan secara digital
yaitu dengan menggunakan software Adobe Flash.

Ada beberapa tahapan dalam pembuatan animasi 2D dengan cara hand
drawn menggunakan Adobe Flash. Yaitu tahapan pra produksi yang meliputi
penentuan ide cerita, gambaran cerita, tema, logline, desain karakter dan
background, script serta storyboard. Kemudian 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, frame by frame, Adobe Flash
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ABSTRACT

Animation movie can be watched by various media, one of them is Youtube.
The making of animation can be done with various technique as drawing one by
one in paper and then unite it or with digital technique using software. There are
some software that are used to create animation among others Adobe Flash, Toon
Boom, Macromedia Flash.

The longest creating animation technique is hand drawn frame by frame.
This technique still be used to create animation. especially in Japan. This
technique can be used by digital and using Adobe Flash Software.

There are some steps in making of animation 2D with hand drawn frame
by frame using Adobe Flash. That are pre-production include determine idea of
story, overview story, theme, logline, design of character and background, script,
and storyboard. And then production include process of drawing character &
backgound, coloring character and background, and animating. The last phases
post-production include editing audio, compositing, and final export.

Keywords : Animation 2D, frame by frame, Adobe Flash
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