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ABSTRAK

IMPLEMENTASI TEKNIK ROTOSCOPING PADA PRODUKSI
ANIMASI 2 DIMENSI DALAM SEBUAH VIDEO PERSONAL
BRANDING MENGGUNAKAN METODE MDLC

(2023 : xiv + 79 Halaman + 45 Gambar + 12 Tabel + 4 Lampiran)

MUHAMMAD DIMAS FAJRIANSYAH

061940722616

JURUSAN TEKNIK KOMPUTER

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMATIKA MULTIMEDIA
DIGITAL

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA

Di era digital, penggunaan Personal Branding melalui video menjadi cara efektif
bagi individu untuk menunjukkan potensi dan keautentikan dirinya. Namun,
banyak video personal branding yang beredar kurang memiliki teknik produksi
yang menarik seperti animasi. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknik
rotoscoping, yaitu menelusuri cuplikan live-action secara frame-by-frame, untuk
menghasilkan animasi 2D dalam suatu video personal branding. Rotoscoping
memungkinkan animasi yang lebih realistis, kompleks, dan lancar dibandingkan
dengan grafik gerak umum, sehingga memvisualisasikan karakter subjek dengan
lebih baik. Dengan menggabungkan rotoscoping dan efek visual 2D melalui
proses pengomposisian, suatu video dapat mencapai transisi mulus antara adegan
animasi dan live-action. Metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
akan memandu proses produksi, sedangkan metode Cohen's Kappa akan
memvalidasi kelayakan penggunaan animasi rotoscoped untuk video personal
branding. Produk akhirnya adalah video personal branding yang menampilkan
animasi 2D dengan teknik rotoscoping yang secara efektif mewakili kepribadian

dan kompetensi subjek di dalam video.

Kata kunci : Personal Branding ,Animasi, Rotoscoping, MDLC



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF ROTOSCOPING TECHNIQUES IN 2-
DIMENSIONAL ANIMATION PRODUCTION IN A PERSONAL
BRANDING VIDEO USING THE MDLC METHOD

(2023 : xiv+ 79 Pages + 45 Pictures + 12 Table + 4 Appendices )

MUHAMMAD DIMAS FAJRIANSYAH

061940722616

DEPARTMENT OF COMPUTER ENGINEERING

STUDY PROGRAM OF DIGITAL MULTIMEDIA INFORMATICS
TECHNOLOGY

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNIC

In the digital era, personal branding through video is an effective way for
individuals to showcase their potential and authenticity. However, many personal
branding videos lack engaging production techniques like animation. This
research aims to implement the rotoscoping technique, which traces live-action
footage frame-by-frame, to produce 2D animation within a personal branding
video. Rotoscoping allows for more realistic, complex, and fluid animation
compared to common motion graphics, better visualizing the subject's character.
By combining rotoscoping with 2D visual effects through compositing, the video
can achieve seamless transitions between animated and live-action scenes. The
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) methodology will guide the
production process, while the Cohen's Kappa method will validate the
appropriateness of using rotoscoped animation for personal branding videos. The
end product will be a personal branding video featuring 2D rotoscoped animation

that effectively represents the subject's persona and competencies.

Keywords: Personal Branding , Animation, Rotoscoping, MDLC
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