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e ACT NOW.
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INTISARI

Dewasa ini, memasuki dunia komputer atau digital, film animasi banyak
mengalami perkembangan pesat di dunia komputer. Banyak industri film animasi
memanfaatkan teknologi komputer untuk memproduksi filmnya, karena banyak
memberikan kemudahan dalam mengembangkan imajinasi lebih luas. Adobe
After Effect CS5 adalah software editing yang digunakan untuk film dan pos
produksi pada video, namun Adobe After Effect juga memiliki fitur-fitur yang
mumpuni untuk membuat animasi, seperti terdapat Keyframe seperti yang terdapat
pada Adobe Flash dan juga fitur Puppet Tool yang bisa menganimasikan object
secara digital.

Pada pembuatan animasi ini menggunakan teknik Animasi Digital 2D,
dimana proses menggambar, pemberian warna, dan proses menganimasikan objek
seluruhnya menggunakan komputer.

Dengan pembuatan animasi ini bertujuan untuk menambah variasi dalam
proses pembuatan film animasi dan memberi inspirasi kepada generasi muda
untuk berpartisipasi dalam perkembangan animasi di Indonesia.

Kata Kunci: Animasi Digital 2D, Puppet Tool, Animasi, Keyframe
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ABSTRACT

Today,we have entered the world of computers or digital, many animated
films have evolved considerably in the computer world. Many animation film
industry utilizing computer technology to produce their film, as it provides many
easy to develop a broader imagination. Adobe After Effects CS5 is the software
used for film editing.and post production of the video, but Adobe After Effects also
has features that are qualified to create animations, such as those contained
Keyframe on Adobe Flash and also features the Puppet Tool which can animate
the object digitally.

In making this animation using 2D Digital Animation technique, where the
drawing process, colouring, and the whole process of animating objects using a
computer.

By making animation aims to increase the variation in the process of
making animated films and inspire young people to participate in the development
of animation in Indonesia.

Keywords:2D Digital Animation, Puppet Tool, Animation, Keyframe
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