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INTISARI

Perkembangan dunia perfilman dan game saat ini sangat pesat seiring
dengan kemajuan dan perkembangan teknologi informasi dan komputer.
Penggunaan karakter yang ada di dalam film maupun game telah menjadi hal
yang biasa dan sering kita jumpai di sekitar kita, baik itu melalui iklan televisi,
game online, maupun film animasi itu sendiri. Dengan berkembangnya beberapa
karakter yang realistis saat ini, maka menjadikan teknologi karakter 2D
mengalami kemajuan untuk mengikuti perkembangan industri saat ini.

Industri animasi di Indonesia nampaknya sudah mulai menunjukan
kemajuan hal ini ditandai dengan makin banyak perusahaan yang melirik lahan
industri ini, dan berlomba-lomba dalam memproduksi film animasi atau iklan
untuk memenuhi kebutuhan pasar, baik dari dalam negeri maupun dari luar negeri.
Hal ini tentunya sangat berdampak positif pada penyerapan sumber daya manusia
di Indonesia, khususnya animator dalam negeri serta untuk kemajuan animasi di
Indonesia.

Dengan adanya software pengolah 2D diharapkan mampu memudahkan
animator dalam proses produksi animasi 2D yang lebih detail menyerupai 3D
dengan mudah dan lebih efisien. Sehingga dapat membawa animasi 2D ke level
yang lebih tinggi dengan menggunakan teknik puppeteering dan auto lip-sync.

Kata kunei : 2D, 3D, animasi, puppeteering, auto lip-sync.
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ABSTRACT

The development of cinema and gaming world today is very rapidly along
with the progress and development of information technology and computers. The
use of the characters in the film and games have become commonplace and ofien
we find around us, be it through television advertising, online games, and
animated film itself. With the development of some of the characters realistic at
this time, then make the 2D code technology progress to keep abreast of current
industry.

Animation industry in Indonesia seems to have started to show the
progress of this case was marked by more and more companies are glancing at
this industrial land, and compete in producing animated films or advertisements
to meet market demands, both domestically and from abroad. This is certainly a
very positive impact on the absorption of human resources in Indonesia,
particularly animators in the country as well as for the advancement of animation
in Indonesia.

With the processing software is expected to facilitate the 2D animator in
2D animation production process resembles more detailed 3D easily and more
efficiently. So as to bring the animated 2D to a higher level using puppeteering
techniques and auto lip-sync.

Keywords: 2D, 3D, animation, puppeteering, auto lip-sync.
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