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INTISARI

Animasi merupakan salah satu media visual gambar bergerak. Seiring
berkembangnya teknologi, animasi tidak hanya gambar utuh (dua dimensi)
melainkan sudah memiliki volume (tiga dimensi). Animasi sudah dapat
ditemukan dimana saja, baik film, tv, hingga media promosi usaha. Begitupun
harus didukung dengan hasil yang baik akan menunjang nilai animasi yang
ditampilkan, salah satunya ialah proses pembuatan animasi.

Pembuatan 2d animasi pada remake jingle amikom dengan teknik
rotoscoping menggunakan software Adobe Animate. Animasi ini menggunakan
teknik rotoscoping. Tujuan dari penelitian ini adalah meneliti lebih dalam serta
mengimplementasikan teknik rotoscoping menggunakan software Adobe Animate
pada karakternya. Manfaat dari penelitian ini adalah diharapkan penelitian ini
dapat menjadi landasan teori atau referensi untuk penelitian lain yang serupa.
Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah pengumpulan data
yang dilakukan dengan menggunakan referensi, analisis yang meliputi kebutuhan
fungsional dan non fungsional. Perancangan yang meliputi pra produksi,
produksi, dan paska produksi, serta testing yang dilakukan dengan metode alpha

testing dan kuesioner.

Kata Kunci: Rofoscoping, Animasi 2D, Frame by Frame

xi



ABSTRACT

Animation is one of the visual media of moving images. Along with the
development of technology, animation is not only a complete image (two
dimensions) but also has volume (three dimensions). Animation can be found
anywhere, both films, TV, and business promotion media. Likewise, it must be
supported by good results to support the value of the animation displayed, one of
which is the animation making process.

Making 2D animation on the remake of the Amikom jingle with
rotoscoping techniques using Adobe Animate software. This animation uses
rotoscoping techniques. The purpose of this study is to examine more deeply and
implement rotoscoping techniques using Adobe Animate software on its
characters. The benefits of this study are expected to be a theoretical basis or
reference for other similar studies. The method used to make this study is data
collection carried out using references, analysis that includes functional and
non-functional needs. Design that includes pre-production, production, and
post-production, as well as testing carried out using the alpha test and

questionnaire methods.

Keyword: Rotoscoping, 2D Animation, Frame by Frame
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