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INTISARI

Seiring perkembangan teknologi, banyak teknik animasi baru
bermunculan. Animator harus mempunyai keunggulan tersendiri dalam karyanya.
Salah satu keunggulan yang harus dimiliki adalah hasil film yang bermutu dan
mempunyai Kkualitas yang bagus, salah satunya adalah film animasi yang
mempunyai kualitas gerakan yang halus.

Berdasarkan masalah tersebut, seorang animator kan berusaha
memberikan karya terbaiknya dan dibantu dengan pemanfaatan teknologi yang
ada saat ini. Film kartun “Sportif” dibuat menggunakan teknik animasi terbatas
yang kualitas dari gerakannya akan ditingkatkan.

Hasil yang didapat setelah melalui beberapa proses, akan terwujud sebuah
film kartun dengan kualitas yang lebih baik dan nyaman dipandang karena
gerakannya lebih halus.

Kata Kunci :

Film Kartun, Teknik Animasi Terbatas
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ABSTRACT

Along with the development of technology, a lot of new animation
technique was born. Animators must have a distinct advantage in his work. One of
the benefits is a must-have movie-quality results and have good quality, one of
which is the animated film that has a smooth motion quality.

Based on these problems, an animator's trying to give his best and assisted
with the use of technology that exists today. Cartoon "Sportif" made using limited
animation techniques that will be improved quality of movement.

The results obtained after going through several processes, will manifest a
cartoon _movie with better quality and comfortable considered because the
movement smoother.

Keywords:
Cartoon Movies, Animation Techniques Limited
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