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MOTTO 

“Jangan pergi mengikuti kemana jalan akan berujung. Buat jalanmu sendiri dan 

tinggalkanlah jejak” 

(Ralph Waldo Emerson) 

 

“Pendidikan mempunyai akar yang pahit, tapi buahnya manis” 

(Aristoteles) 

 

“Hanya ada dua pilihan untuk memenangkan kehidupan : keberanian atau 

keikhlasan. Jika tidak berani, ikhlaslah menerimanya. Jika tidak ikhlas, beranilah 

mengubahnya” 

(Lenang Manggala) 

 

“Tugas kita bukanlah untuk berhasil, tugas kita adalah untuk mencoba karena di 

dalam mencoba, itulah kita menemukan kesempatan untuk berhasil” 

(Buya Hamka) 

 

“Motivator yang paling ampuh adalah diri sendiri” 

(Fatimah Hafizh Majid) 
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INTISARI 

Indonesia merupakan suatu bangsa yang memiliki beragam kebudayaan 

baik berupa tarian, alat musik, dan lain-lain. Solok adalah suatu daerah yang 

berada di Sumatra Barat, yang memiliki kekayaan budaya yang beragam, salah 

satunya yaitu tari piring. Tari Piring adalah tarian tradisional Minangkabau yang 

melibatkan atraksi piring. Namun sangat disayangkan banyak masyarakat saat ini 

hanya sekedar mengetahui Tari Piring dalam acara adat untuk persembahan 

misalnya menyambut kedatangan tamu penting atau tamu khusus disuatu acara 

saja. 

Perkembangan teknologi informasi khususnya teknologi multimedia 

dewasa ini telah berkembang semakin pesat sehingga membuat kehidupan 

manusia sekarang menjadi semakin mudah dan menyenangkan. Perkembangan 

teknologi yang mudah ditemui yaitu penggunaan teknologi multimedia dalam 

pembuatan film,  salah satunya dalam pembuatan film kartun 2 dimensi. 

Rotoscoping adalah salah satu teknik animasi dimana animator mengambil 

gerakan nyata dari suatu film, secara frame by frame, kemudian digunakan untuk 

membuat film animasi. Teknik rotoscoping menghasilkan gerakan visual yang 

realis karena gambar yang dibentuk berdasarkan gambar hasil perekaman adegan 

secara nyata. 

Pembuatan gerakan Tari Piring menggunakan teknik rotoscoping ini dapat 

memberikan informasi kepada masyarakat bahwa tidak hanya film animasi 

kehidupan sehari hari saja yang dapat dibuat oleh animator, tetapi juga 

pemembuatan animasi yang berkualitas serta melestarikan budaya juga sangat 

diperlukan.  

 

Kata Kunci : Tari Piring, Multimedia, Animasi, Rotoscoping. 
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ABSTRACT 
 

Indonesia is a nation that has a variety of cultures both in the form of 

dances, musical instruments, and others. Solok is an area located in West 

Sumatra, which has a variety of cultural properties, one of which is the plate 

dance. The plate dance is a traditional Minangkabau dance that involves 

performing plates. However, it is very unfortunate that many people today only 

know about Tari Piring in traditional events for offerings, for example welcoming 

important guests or special guests at an event. 

The development of information technology, especially multimedia 

technology, has grown rapidly nowadays, making human life easier and more 

enjoyable. Technological developments that are easily found are the use of 

multimedia technology in making films, one of which is making 2 dimensional 

cartoon films. Rotoscoping is an animation technique in which the animator takes 

the real motion of a film, frame by frame, then uses it to create an animated film. 

The rotoscoping technique produces realist visual movement because the image is 

formed based on the real scene recording image. 

The making of the Plate Dance movement using the rotoscoping technique 

can provide information to the public that not only animation films of everyday 

life can be made by animators, but also quality animation creation and preserving 

culture is also very necessary. 

 

Keyword : Plate Dance, Multimedia, Animation, Rotoscoping. 
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