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INTISARI 

 

Teknik animasi semakin banyak diterapkan dalam membuat sebuah film 

animasi, diantaranya digital 3D, collage animation, stopmotion, rotoscoping. 

Bukan hanya sebagai metode pembuatan animasi tetapi teknik tersebut juga dapat 

menjadi suatu ciri khas dari film animasi itu sendiri. Tidak hanya itu teknik 

penggambaran pun ikut berperan serta dalam identitas suatu animasi seperti teknik 

gambar manga yang dikenal dengan anime dalam dunia animasi. 

Pada penelitian ini, peneliti mencoba untuk membuat sebuah animasi 

dengan menggabungkan teknik animasi rotoscoping dengan teknik gambar 

Wedha's Pop Art Portrait sebagai opsi baru dari beberapa gaya gambar yang 

sudah ada dalam membuat sebuah animasi. Menggunakan metode pengembangan 

multimedia berupa tahapan tahapan pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Karya yang dihasilkan berupa film animasi 2 dimensi. dengan film 

animasi ini diharapkan dapat menambah wawasan tentang perancangan sebuah 

animasi menggunakan teknik gambar Wedha's Pop Art Portrait. 

 

Kata kunci : perancangan, animasi 2 dimensi, wedha's pop art portrait, teknik 

animasi. 
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ABSTRACT 

 

Animation technique increasingly applied in making an animated film, 

including 3D digital, collage animation, stopmotion, and rotoscoping. Not only as 

a method of making animation, but the technique can also be a hallmark of the 

animated film itself. Not only that imaging techniques also participate in the 

identity of an animation like manga drawing techniques known as anime in the 

world of animation. 

In this paper, researchers are trying to create an animation with 

rotoscoping animation technique combining with engineering drawings Wedha's 

Pop Art Portrait as a new option of some of the existing drawing styles in making 

an animation. Using multimedia development stages in the form of pre-

production, production, and post-production. 

Work produced in the form of two-dimensional animation movie. The 

animated film is expected to add insight into the design of an animated image 

using the techniques Wedha's Pop Art Portrait. 

 

Keywords: design, two-dimensional animation, wedha's pop art portrait, 

animation technique 

 

 

 

 

 

 

 


