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INTISARI

Film sebagai media komunikasi masa mempunyai andil yang cukup besar
pada masyarakat di era digital ini. Animasi merupakan jenis film yang menarik
sebagai dari film live shot. Pembuatan film animasi sebagai media komunikasi
yang menarik diharapkan mampu menyampaikan gagasan cerita serta
memberikan kontribusi positif bagi penonton.

Penggunaan teknik rotoscope dalam produksi animasi tugas akhir ini
dikarenakan gagasan atau konsep yang ingin disampaikan dalam cerita mempunya
kesesuaian. Cerita yang disampaikan merupakan kehidupan nyata dan teknik
rotoscope menghasilkan visual yang cukup realis. Teknik ini juga mempunyai
kelebihan efisiensi waktu produksi, karena teknik ini merupakan teknik menjiplak
gambar dari-video aslinya. Penggunaan teknik ini pada filem animasi karya tugas
akhir ini-juga menambah keberagaman teknik pada produksi filem khususnya
animasi diindonesia.

Produksi animasi 2D Tarian Tradisional Jaipong adalah tarian yang dapat
memberi gambaran perempuan Sunda kekinian yang energik. Gerak Jaipongan
yang atraktif dan dinamis mampu menunjukkan bahwa perempuan Sunda adalah
perempuan yang penuh semangat, penuh perjuangan, kuat, ramah, lincah, dan
kenes. Animasi ini diharap dapat menarik generasi muda agar tertarik
mempelajarinya adalah tujuan dari pembuatan tugas akhir ini.

Kata Kunci: Animasi 2D, Rotoscope, Jaipong
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ABSTRACT

Film as a mass communication media has a big enough contribution to
society in this digital era. Animation is an interesting type of film as a live shot.
The making of animated films as attractive communication media is expected to
be able to convey story ideas and make a positive contribution to the audience.

The use of rotoscope technique in the production of this final project
animation is because the ideas or concepts to be conveyed in the story have
compatibility. The story told is real life and the rotoscope technique produces
quite realistic visuals. This technique also has the advantage of efficiency of
production time, because this technique is a technique for plagiarized images from
the original video. The use of this technique in the animation films of this final
project also-adds to the diversity of techniques in film production, especially
animation in Indonesia.

2D animation production Jaipong Traditional Dance is a dance that can
give a picture of an energetic contemporary Sundanese woman. Jaipongan's
attractive and dynamic movements are able to.show that Sundanese women are
women who are full of enthusiasm, full of struggle, strong, friendly, agile, and
kenes. This animation is expected to attract the younger generation to be
interested in learning it is the purpose of making this thesis.

Keyword: Animation 2D, Rotoscope, Jaipong
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