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INTISARI

Tujuan penelitian ini adalah tentang pembuatan animasi 2D berjudul
kindness menggunakan software Adobe Animate CC 2017. Adobe animate adalah
produk dari adobe untuk membuat animasi. Adobe animate ini sangat mudah
digunakan karena merupakan keluaran terbaru atau upgrade dari Adobe Flash
Professional.

Karena Adobe Animate ini memiliki tools tambahan yang sangat
membantu dalam proses pembuatan animasi 2d-ini. Fitur yang sangat membantu
animator adalah adanya tools kamera yang memudahkan gerak kamera sesuai
keinginan tanpa harus mengubah ukuran resolusi scene. Untuk menghasilkan
animasi 2d diperlukan teknik menggambar yang baik yaitu teknik frame by frame
untuk membuat gerak animasinya kemudian proses pembuatan ini juga melibatkan
produk adobe lainya yaitu Adobe Illustrator CS6 untuk membuat background pada
animasi untuk memperoleh hasil gambar berkualitas vektor tanpa mengurangi
kualitas desain gambar serta Adobe Premiere CS6 sebagai software akhir editing
produksi.

Dalam prosesnya tiap scene yang telah dibuat di Adobe Animate akan
dieksport per frame ke dalam png sequence. Selanjutnya masuk ke proses editing
di Adobe Premiere untuk compositing pengisian suara, import png sequence, dan
editing akhir animasi 2d.

Kata Kunci: kindness, animasi, animasi 2d, adobe animate
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ABSTRACT

The study focuses on the making of 2D animation entitles kindness using
Adobe Animate software. Adobe animate is a product from adobe to create
animations. Adobe animate is very easy to use because it is the latest release or
upgrade from Adobe Flash Professional.

Because Adobe Animate has additional tools that are very helpful in the
process of making this 2d animation. A very helpful feature of the animator is the
existence of virtual camera tools that facilitate camera motion as you wish without
having to change the size of the scene resolution. To produce 2d animation required
good drawing technique that is frame by frame technigue to make animation motion
then the process of making this also involves other adobe product that is Adobe
Illustrator CS6 to make background in animation to get result.of vector quality
image without reducing image design quality and Adobe Premiere CS6 as the final
production editing software.

In the process each scene that has been created in Adobe Animate will be
exported per frame into png sequence. Next go into editing process in adobe

premiere to add backsound and other sound, importing png sequence, and final
editing 2d animation.

Keyword: kindness, animation, animation 2d, adobe animate
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