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INTISARI

Perkembangan dunia informatika memang sudah menjadi suatu trend
baru di masyarakat, salah satunya yaitu pengolahan data digital dalam bentuk
animasi atau kartun. Dinoage adalah animasi film kartun yang menceritakan
tentang jaman prasejarah yaitu jaman dimana bumi masih dihuni oleh makhluk
raksasa prasejarah yang sering disebut Dinosaurus dari bagaimana kehidupan pada
masa tersebut dan bagaimana pula jaman tersebut dapat berakhir atau punah.

Animasi _kartun. seperti ini diharapkan dapat memberikan sebuah
penggambaran imajinasi dari ilmu pengetahuan dan ilmu arkeologi mengenai
makhluk prasejarah, agar dapat disampaikan dalam bentuk animasi kartun 2D.

Teknik 3D Layer adalah sebuah teknik pengambilan gambar dan
penempatan layer pada Adobe After Effect sehingga bentuk animasi 2D yang
akan dibuat layaknya memiliki ruang dan area seperti dalam tiga dimensi (3D).
Bagi para pemula, penggunaan teknik ini sangat bermanfaat dalam membuat
sebuah film animasi yang bagus dan berbobot. Bagi animator yang sudah handal,
penggunaan teknik ini bisa dipadukan dengan sinematografi kamera yang ada
pada Adobe After Effect agar menghasilkan karya yang lebih baik.

Kata kunci : Kartun, Animasi 2D, Teknik 3D Layer
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ABSTRACT

The development of information technology it has become a new trend in
society, one of which is the processing of digital data in the form of animation or
cartoons. Dinoage is an animated cartoon that tells about the prehistoric era is
the era in which the earth was inhabited by giant prehistoric creatures are often
called Dinosaurs of how life in the future and how well these times may expire or
become extinct.

Animated cartoons like this Is expected to provide a depiction of the
imagination of science and archeology of prehistoric creatures, to be delivered in
the form of 2D cartoon animation.

Mechanical 3D Layer is a shooting technique and placement in Adobe
After Effects layer that forms 2D animation to be made like to have space and
areas such as the three-dimensional (3D). For starters, the use of this technique is
very useful in making a good animated film and weighted. For animator who has
mastered the use of this technique can be combined with existing camera
cinematography in Adobe After Effects to produce better work

Keywords: Cartoon, Animation 2D, 3D Layer
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