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MOTTO 

  

All suffering is caused by being in the wrong place. 

If you’re unhappy where you are, move. 

Timothy Leary 

Professor, Counterculture Icon 
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INTISARI 
 

Wonosobo adalah kota yang memiliki banyak potensi baik dari kulinernya 
maupun destinasi pariwisatanya. Namun masih banyak tempat pariwisata yang 
belum banyak orang ketahui. Maka dari itu, Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 
Kabupaten Wonosobo berinisiatif untuk menciptakan sebuah film pendek animasi 
2D yang berjudul Wonderful Wonosobo. Wonderful Wonosobo pada penerapan 
karakternya membutuhkan pergerakan animasi yang lebih akurat. Sehingga, 
dibutuhkan sebuah teknik untuk mengantisipasinya. Rotoscoping adalah teknik 
yang dibuat secara manual dengan melakukan tracing suatu bagian dari sebuah 
footage yang sudah ada ataupun sebuah pergerakan karakter 3D yang nanti nya akan 
diubah menjadi pergerakan animasi 2D. Dan kemudian digabungkan dengan latar 
belakang lainnya. Rotoscoping membutuhkan sedikit pekerjaan. Namun, teknik 
Rotoscoping juga dapat memberikan pergerakan animasi 2D yang lebih akurat dan 
tepat. Sehingga tetap membutuhkan sebuah ketelitian dalam penggunaanya.  
Penggunaan teknik Rotoscoping pada karakter yang ada pada animasi 2D 
Wonderful Wonosobo, diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam produksi 
animasi, serta dapat memberikan hasil pergerakan animasi yang lebih akurat. 

kata kunci: Rotoscoping, animasi 2D, film pendek, wonosobo 
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ABSTRACT 
 

Wonosobo is a city that has a lot of good potential from its culinary and 
tourism destinations. But there are still many tourist places that not many people 
know about. Therefore, the Tourism and Culture Office of Wonosobo Regency took 
the initiative to create a 2D animated short film entitled Wonderful Wonosobo. 
Wonderful of Wonosobo in the application of its characters requires more accurate 
animation movements. So, it takes a technique to anticipate it. Rotoscoping is a 
technique that is made manually by tracing a part of an existing footage or a 
movement of a 3D character which will later be converted into a 2D animation 
movement. And then combined with other backgrounds. Rotoscoping requires little 
work. However, the Rotoscoping technique can also provide more accurate and 
precise movements of 2D animations. So it still requires accuracy in its use.The use 
of Rotoscoping techniques on characters in Wonderful Wonosobo 2D animation is 
expected to provide convenience in animation production, and can provide more 
accurate animation movement results. 

keywords: Rotoscoping, 2D animation, short movie, Wonosobo 

 

  




