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INTISARI

Teknologi informasi memiliki berbagai macam bentuk, sesuai dengan
tujuan dibuatnya, salah satunya adalah teknologi animasi. Teknologi animasi pada
dasarnya adalah sebuah media yang baik dalam hal penyampaian informasi, baik
informasi langsung maupun tersirat. Hal ini dikarenakan animasi merupakan
media dinamis yang tentunya akan lebih menarik perhatian, tentunya pula akan
lebih mudah diingat.

Permasalahan yang sering dihadapi dalam pembuatan film kartun ini
biasanya lebih ke pembuatan gambar dan cerita,bagaimana cerita itu agar dapat
bermanfaat bagi yang menontonnya, agar cerita yang disajikan dapat diminati dan
memberi pembelajaran yang baik.

Teknik Animasi Digital merupakan teknik yang proses pengerjaan secara
keseluruhan menggunakan komputer, mulai dari menggambar, penganimasian,
dan editing video. Teknik animasi dengan cara menggambar langsung di
komputer menggunakan pen dan tablet elektronik, bisa juga memakai mouse
dengan teknik vektor kurva dan di animasikan di komputer.

Kata Kuneci : teknik animasi digital, animasi, kartun
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ABSTRACT

Information technology has a variety of forms, in accordance with the
objective of, one of which is animation technology. Animation technology is
basically a good medium in terms of delivery of information, both direct and
implied information. This is because the animation is a dynamic medium that
would be more interesting, of course will be more memorable.
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