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INTISARI

Film kartun pada dasarnya juga mempunyai teknik-teknik pembuatan
tersendiri, banyak teknik pembuatan film kartun salah satunya adalah * traditional
animation . Teknik animasi yang mengacu pada awal animasi kartun di
kembangkan.

Salah satu pembuatan film kartun yang penerapannya menggunakan animasi
tradisional adalah film “ pinokio ” yang.di produksi oleh Waltsdisney dan masih
banyak lagi. Pada era ini teknik animasi 2D tradisional ini sudah banyak
mengalami perkembangan pada teknologi pembuatannya dan dapat di kerjakan
menggunakan software pada komputer. Penulis ingin. merancang suatu film
animasi tradisional yang berjudul “Kebangkitan” penerapannya menggunakan
frame by frame pada Software Adobe Flash CS3.

Hasil dari penelitian dan penyusunan skripsi yang berjudul “perancangan
animasi 2D menggunakan teknik pembuatan animasi tradisional dengan judul “
kebangkitan ” ini adalah sebuah film animasi yang di rancang menggunakan
teknik animasi 2D tradisional. Yang pembuatannya tetap sama dengan
menggunakan tumpukan layer gambar akan tetapi media yang di gunakan untuk
pembuatannya yang di ganti menggunakan frame by frame pada software Adobe
Flash CS3. Di harapkan dari penelitian ini bertujuan menjadi tolak ukur
kemampuan penulis dari penerapan teory yang di berikan semasa perkuliahan
serta menjadi tolak ukur kreatifitas dalam pembuatan film animasi serta untuk
mengembangkan diri dan membuka wawasan pengetahuan baru sesuai dengan
bidang seni grafis dalam sebuah perancangan film animasi juga dapat di jadikan
referensi bagi pihak yang berkepentingan.

Kata Kunci : Traditional animation, Frame by Frame, Adobe Flash CS3,
Cell Animation, 2D animation.
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ABSTRACT

Cartoon movie basically also has its own manufacturing techniques, many
of the techniques of making cartoon movie one is "traditional animation". The
animation technique which refers to the early animated cartoons in develop.

One of the cartoon movie making its application using traditional
animation is the movie "Pinocchio” which is in production by Waltsdisney and
many more. In this era of the traditional 2D animation techniques is already a lot
of experience of developments in the technology of its production and can be used
to do using the software on your computer. The author would like to design a

traditional animated film entitled "resurrection" application to use frame by
frame on the Software Adobe Flash CS3.

The results of the research and the preparation of a thesis entitled ”
Designing 2D animation a using technique of making traditional animation with
the title "Resurrection” “this is an animated in 2D animation techniques using the
architecture of traditional. That of making the same using the pile layer image
will be but the media in use for reproduction in punitive use frame by frame on the
software Adobe Flash CS3. Expect of this research aims to become a benchmark
of the ability of applying an attribute theory given during the lectures as well as
become a benchmark of creativity in making animated films, as well as to develop
themselves and open up new knowledge in accordance with insights into the field
of graphic arts in an animated design can also be set as a reference for
stakeholders.

Keywords -: Traditional animation, Frame by Frame, Adobe Flash CS3,
Cell Animation, 2D animation.
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