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INTISARI 

 

Intisari: Animasi dinilai  mampu memberikan keunikan dan keindahan 

yang lebih dibanding dengan media non animasi visual lainnya. Berdasarkan 

teknik-teknik perancangan animasi yang terus berkembang, penulis menggunakan 

teknik rotoscoping dan inbetween agar dapat membuat animasi dengan mudah 

karena tidak membutuhkan keahlian menggambar karakter dan background, serta 

software yang digunakan juga tidak memerlukan hardware dengan spesifikasi 

yang mumpuni. Hal ini yang mendasari tercetusnya ide untuk membuat animasi 

bermain basket dengan menjiplak dari potongan video yang sudah diedit menjadi 

satu sebagai objek. 

Penelitian ini menerapkan teknik animasi 2 dimensi rotoscope dan 

inbetween dalam pembuatan animasi bermain basket. Menggunakan metode 

pengumpulan data (observasi, studi pustaka dan kuesioner), analisis deskriptif 

kualitatif, metode pembuatan animasi (pra produksi, produksi dan pasca 

produksi). 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa teknik rotoscope frame by frame 

dengan menyesuaikan antara pengaturan fps pada aplikasi Adobe Photoshop dan 

fps pada video menjadi 24fps yang mana nantinya akan tersedia 24 gambar 

dalam durasi 1 detik video. Sementara teknik inbetween menggunakan aturan 

12fps, 24fps  hingga 30fps yang mana konsep inbetween ini bisa digabungkan 

dengan rotoscope untuk menghasilkan gerakan animasi yang halus. 

Kata Kunci: Animasi, Rotoscope, Inbetween 
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ABSTRACT 
 

Abstract: Animation is considered capable of providing more uniqueness 

and beauty compared to other non-visual animation media. Based on animation 

design techniques that continue to develop, the author uses rotoscoping and 

inbetween techniques in order to make animations easily because they do not 

require skills to draw characters and backgrounds, and the software used also 

does not require hardware with qualified specifications. This is what underlies 

the idea of creating an animation playing basketball by tracing from edited video 

pieces into one as an object. 

This research applies 2-dimensional rotoscope and inbetween animation 

techniques in making basketball playing animations. Using data collection 

methods (observations, literature studies and questionnaires), qualitative 

descriptive analysis, methods of making animation (pre-production, production 

and post-production). 

The results of this study indicate that the frame by frame rotoscope 

technique adjusts between the fps settings in the Adobe Photoshop application 

and the fps on video to 24fps which will later be available 24 images in 1 second 

video duration. While the inbetween technique uses the rules of 12fps, 24fps to 

30fps, where this inbetween concept can be combined with a rotoscope to 

produce smooth animation movements. 

Keyword: Animasi, Rotoscope, Inbetween


