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MOTTO 

 

 

 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya, adalah sesuatu yang utama. 

 

 

 Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali ia 

yang selalu mengoreksi diri dan membenarkan kebenaran orang lain 

atas kekeliruan diri sendiri. 

 

 

 Janganlah larut dalam satu kesedihan, karena masih ada hari esok 

yang menyongsong dengan sejuta kebahagiaan. 

 

 

 Seorang sahabat adalah suatu sumber kebahagiaan dikala kita 

merasa tidak bahagia. 

 

 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan, akan tetapi bernilai 

sesudah dikerjakan. 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi multimedia dewasa ini telah berkembang 

semakin pesat. Perkembangan teknologi tersebut memudahkan animator pemula 

untuk membuat film kartun 2D. 

 

Perkembangan film kartun berawal dari teknologi sederhana yaitu berupa 

sekumpulan gambar pada kertas yang bergerak kemudian gambar tersebut di 

filmkan satu per satu. Sekarang dengan bantuan komputer membuat kartun lebih 

mudah khususnya dalam pembuatan film kartun 2D (2 Dimensi). Dalam membuat 

film animasi 2D sendiri terdapat teknik yang dikenal dengan “Rotoscoping”. 

Rotoscoping sendiri merupakan teknik menjiplak (tracing) pergerakan seseorang 

atau objek dari frame ke frame lain untuk menghasilkan kualitas gestur yang 

akurat. Dengan meninjau berbagai hal tersebut diatas, penulis mengambil topik 

dengan judul “Penggabungan Animasi 2D dan Video dengan Teknik  Rotoscoping 

Menggunakan Toon Boom Studio Harmony“. 

 

Di Indonesia banyak orang ingin membuat animasi tapi karena prosesnya 

yang rumit dan bayak yang tidak bisa menggambar manual, membuat mereka 

tidak jadi membuat animasi. Dengan menggunakan teknik rotoscoping orang 

dapat membuat animasi dengan mudah. 

 

Kata kunci : animator, kartun 2D, rotoscoping. 
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ABSTRACT 

 

The development of multimedia technology today has evolved more 

rapidly. The development of these technologies make it easier for novice 

animators 2D cartoons. 

 

The development cartoons originated from a simple technology in the form 

of a set of moving images on paper then the filmed images one by one. Now with 

the help of a computer makes it easier, especially cartoons in cartoon filmmaking 

2D ( 2 Dimensional ). In 2D animated film itself contained a technique known as 

"Rotoscoping". Rotoscoping technique itself is a trace ( tracing ) the movement of 

a person or object from frame to frame another to produce an accurate gesture 

qualit. By reviewing a variety of the above, the authors take the topic titled 

"Merging 2D Animation and Video with Rotoscoping Techniques Using Toon 

Boom Studio Harmony". 

 

In Indonesia, many people want to make an animation but because the 

process is complicated and stout that can not draw manually, making them not so 

create animations. By using the rotoscoping technique can create animations with 

ease. 

 

Keywords : animator, kartun 2D, rotoscoping. 

 

 

 

 

 

 


