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ABSTRAK 

Kajian ini membincangkan penggunaan lorekan berus digital dalam rekaan latar belakang 

animasi 2D. Rekaan latar belakang animasi melalui teknik digital dapat mewujudkan kesan 

yang kompleks dan rupa yang organik. Animasi Mary (2015) oleh Michira Boudet, Cécile 

Carre, Viviane Guimarães, Fanau Lefebvre, dan Léni Marotte adalah sumber inspirasi. Tujuan 

utama kajian ini adalah untuk mengenalpasti kriteria visual lorekan berus digital dalam rekaan 

latar belakang animasi 2D. Teknik lorekan berus digital oleh Lefebvre dibincangkan dalam 

kajian ini. Hasil kajian menunjukkan bahawa teknik penggunaan lorekan berus mempunyai 

elemen estetik dalam rekaan latar belakang animasi. Namun, teknik penggunaan lorekan berus 

digital harus di praktikkan untuk menimbulkan tekstur berus di dalam rekaan latar belakang 

animasi 2D. Oleh itu, hasil daripada kajian ini akan di aplikasikan ke dalam projek animasi 

pendek Hungry Cat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	ABSTRAK
	ISI KANDUNGAN
	PENGENALAN
	Pengenalan
	Pernyataan Masalah
	Objektif Kajian
	Persoalan Kajian
	Skop Kajian
	Metodologi Kajian
	Rumusan
	Kesimpulan

	BAB SATU KAJIAN TERHADAP LATAR BELAKANG ANIMASI 2D,LUKISAN DIGITAL DAN TRADISIONAL,TEKSTUR BERUS DAN TEKNIK SPLATTER
	Pengenalan
	Latar Belakang Animasi 2D
	Lukisan Digital dan Tradisional
	Tekstur Berus dan Teknik Splatter
	Kesimpulan

	BAB DUA MARY (2015), MICKEY MOUSE (2013)DAN ALICE IN WONDERLAND (1951)SEBAGAI RUJUKAN KAJIAN
	Pengenalan
	Kajian Teks Filem Animasi Pendek Mary (2015)
	Kajian Teks Filem Animasi Bersiri Mickey Mouse (2013)
	Kajian Teks Filem Animasi Alice in Wonderland (1951)
	Kesimpulan

	BAB TIGA HASIL KAJIAN TERHADAP LATAR BELAKANG ANIMASI 2D,TEKNIK SPLATTER DANLUKISAN DIGITAL DAN TRADISIONAL
	Pengenalan
	Sinopsis
	Latar Belakang Animasi 2D
	Teknik Splatter
	Lukisan Digital dan Tradisional
	Kesimpulan

	KESIMPULAN
	Pengenalan
	Ringkasan Kajian

	RUJUKAN

