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INTISARI 

Industri film animasi di Indonesia saat ini masih sangat kurang dirasakan 

oleh masyarakat luas, khususnya bagi para penggemar animasi, baik dari kalangan 

anak-anak sampai dengan orang dewasa. Masyarakat Indonesia yang gemar 

dengan film animasi merupakan asset dan peluang bagi para animator lokal dalam 

memproduksi film animasi.  

Dengan banyaknya perguruan tinggi yang menyelenggarakan pendidikan 

multimedia, khususnya grafis animasi, maka perfilman animasi di Indonesia harus 

bangkit dan melahirkan film-film animasi yang dapat dinikmati oleh masyarakat 

Indonesia.  

Dalam Skripsi ini, Penulis mencoba untuk menawarkan salah satu teknik 

pembuatan film animasi yang dapat menciptakan gerakan karakter animasi 

menjadi terlihat lebih nyata, yaitu teknik rotoscoping. Penulis mencoba 

menawarkan dan memberikan gambaran bagaimana menggunakan teknik 

rotoscoping dengan sederhana dan menggunakan software yang sederhana pula. 

Namun menggunakan teknik ini dibutuhkan sebuah kesabaran dan ketekunan 

untuk mendapatkan hasil yang sempurna dengan teknik rotoscoping.  

 

Kata kunci : Animasi, rotoscoping.  
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ABSTRACT 

Indonesian animation film industry is still rare in the moment, felt by the 

society, especially by the animation fans, not only by the children but also by the 

above ages. Indonesian animation fans are an asset and an opportunity for local 

animators in producing of animation film. 

Having many universities that run multimedia subject, especially 

animation graphic, it should mate Indonesian animation industry rise and produce 

animation movies which can be entertained Indonesian people. 

The thesis maker tries to offer one of animation movie making technique 

that is able to create more real animation characters, it is rotoscoping technique. 

The maker tries to offer and give a picture how to use the rotoscoping technique 

in simple way and also use a simple software. But it is needed a patient and 

determination to get a perfect result with applying rotoscoping technique. 

 

Key word : Animation, Rotoscoping.  
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