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INTISARI

Kartun yang tergolongkan dalam Animasi ini diambil dari kata
ANIMATION, dan apabila kita terjemahkan lewat kamus bahasa inggris memiliki
arti kurang lebih menghidupkan, yang dimaksud disini adalah menggerakan
segala benda baik itu benda mati atau hidup sehingga seolah olah terlihat hidup.
Hingga saat ini pengertian animasi semakin meluas sehingga memiliki pengertian
segala sesuatu yang mempunyai elemen gerak itu disebut animasi.

Animasi kartun merupakan salah satu dari hasil teknologi multimedia yang
paling rumit dan butuh ketekunan sang animator dalam pengerjaannya. Karena
pada awalnya animasi kartun dibuat dengan cara manual yaitu dengan
menggunakan kertas sebagai media gambar. Apabila sejumlah kertas yang sudah
terdapat gambar dengan sedikit perbedaan, disusun sedemikian rupa sehingga
gambar akan terlihat bergerak. Namun dengan berkembang pesatnya teknologi,
animasi dapat dikerjakan dengan lebih cepat dan mudah. Dalam pembuatan
animasi kartun harus melalui tahap pra produksi, produksi dan pasca produksi.
Serta dibutuhkan kesabaran dan teknik-teknik tertentu yang dapat memudahkan
animator dalam mengerjakannya. Maka dipilihlah teknik tracing pada background
dan teknik frame by frane.dipilih teknik tracing pada background untuk
memudahkan pembuatan background.dengan teknik tracing animator tidak perlu
menggambar background.tetapi hanya dengan mengubah photo menjadi kartun.
teknik frame by frame yang mempunyai pengertian animasi dengan mengulang-
ulang gerakan sebanyak mungkin, adegan dipertahankan selama mungkin dengan
maksud menghemat waktu pengerjaan.dua teknik ini di gabungkan untuk
memudahkan perancangan film animasi.

Kata kunci: Kartun Animasi, frame-by-frame, destiny, menelusuri.



ABSTRACT

Cartoons are classified in Animation ANIMATION is taken from the word,
and if we translate through english dictionary meaning turn around, the question
here is whether it moves all things inanimate or living so as if seen alive. Until
now, the widespread notion that animation had an understanding of everything
that has elements of movement called animation.

Cartoon Animation is one of the results of the most complex multimedia
technology and perseverance it took the animator in the process. Since the first
animated cartoon made by hand by using paper as a medium of drawing. If there
are a number of papers that have images with slight differences, arranged in such
a way that the image will appear to move. But with the rapid growth of
technology, animation can be done more quickly and easily. In the making of
animated cartoon to go through the stages of pre-production, production and
post-production. And required patience and certain techniques that can facilitate
the animator to work. The chosen technique of tracing the background and frame
techniques by Frane. Tracing the background of selected techniques to facilitate
the manufacture of background. animators tracing techniques do not need to draw
background.tetapi simply changing pictures into cartoons. frame-by-frame
technique that had understanding of animation by repeating the movements as
much as possible, the scene is maintained as long as possible in order to save
processing time. two techniques in combination to facilitate the design of
animated films.

Keywords: Cartoon Animation, frame-by-frame, destiny, tracing.
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