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MOTTO 

"Semua mahluk hebat dalam satu hal, tapi tidak dalam segala hal." 
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INTISARI 

 

Inbetween adalah beberapa gambar dalam rangkaian panjang gambar 

disuatu animasi yang terletak diantara dua key frame (gambar kunci) yang 

berfungsi agar animasi menjadi berkesinambungan dan memiliki gerakan yang 

halus. Sedangkan Malioboroman merupakan karakter superhero milik PT. Aseli 

Dagadu Djokdja yang dalam pengembangannya berdiri sendiri sebagai siterbrand 

Dagadu dengan nama yang sama yaitu Malioboroman. 

Pada penelitian ini akan melakukan pembahasan tentang teaser animasi 

yang sudah dibuat yang berfokus pada inbetweennya saja. Teaser animasi ini 

adalah animasi 2d yang menggunakan metode pengerjaan frame by frame, maka 

dari itu akan ada key frame dan inbetweeen frame. Pengerjaan inbetween sendiri 

akan dilakaukan menggunakan penggambaran manual dan dengan teknik motion 

tweening. Selain membahas tata cara pembuatan inbetween, penelitian ini juga 

akan mencari kecocokan kedua teknik dengan adegan serta mencari cara yang 

paling optimal dalam menggunakannya.  

Evaluasi alpha testing akan dilakukan untuk menguji kualitas dari 

inbetween yang sudah dikerjakan. Inbetween tersebut akan diuji oleh praktisi dari 

MSV Studio. Hasil dari pengujian tersebut, secara rata – rata indeks pesen yang 

didapat adalah 85 % yang termasuk kedalam kriteria “sangat baik”. 

 

Kata Kunci: Inbetween, Animasi 2d, Frame by frame, Motion tweening.  
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ABSTRACT 

 

Inbetween are several images in a long series of images in an animation 

that are located between two key frames, in order to show animation is continuous 

and has smooth movement. Meanwhile, Malioboroman is a superhero character 

belonging to PT. Aseli Dagadu Djokdja which in its development stands alone as 

the siterbrand of Dagadu with the same name, Malioboroman. 

In this study, we will discuss about the animated teaser that has been made 

which focuses only on the inbetween. This animated teaser is a 2d animation that 

uses the frame by frame method, therefore there will be key frames and inbetween 

frames. The inbetween itself will be carried out using manual drawing and with 

motion tweening techniques. This research will also look for the compatibility of 

the two techniques with the scene and find the most optimal way to use them. 

Evaluation of alpha testing will be used to test the quality of the inbetween 

that has been done. The inbetween will be tested by practitioners from MSV 

Studio. The results of these tests, the average percent index obtained is 85% 

which is included in the "very good" criteria. 

 

Keyword: Inbetween, 2d Animation, Frame by frame, Motion tweening.    
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