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INTISARI 

 

Film Animasi Asmara : Mythical Of Borneo merupakan sebuah animasi yang 

mengisahkan sebuah kelompok yang terdampar di sebuah pulau di kalimantan yang 

dimana mereka hendak dihukum mati oleh raja yang berkuasa di pulau itu. Karakter 

utama dalam animasi Asmara : Mythical Of Borneo merupakan perempuan dengan 

nama Asmara yang berusaha melawan kerajaan tersebut demi bertahan hidup dan 

juga menyelamatkan kelompoknya. 

 

Dalam animasi ini terdapat adegan rotoscope. Oleh karena itu animasi Asmara : 

Mythical Of Borneo menggunakan teknik in-betweening (in-between) yang 

merupakan salah satu aspek kunci untuk menciptakan hasil yang mulus. Teknik in-

between atau teknik animasi sela ini memerlukan pemahaman yang kuat tentang 

prinsip-prinsip animasi, kemampuan gambar yang baik, dan kesabaran. Dalam 

animasi ini banyak menggunakan adegan fight yang sulit dilakukan dengan 

liveshoot.  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi penerapan teknik animasi in-

between dalam adegan still pada animasi Asmara : Mythical Of Borneo dan 

dampaknya terhadap estetika dan narasi visual. Metode penelitian yang digunakan 

adalah eksperimental dengan menggunakan animasi yang sudah di produksi. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik in-between mampu 

memberikan dimensi baru pada animasi Asmara : Mythical Of Borneo. Dengan 

menggunakan teknik in-between, perubahan kecil dalam komposisi gambar dan 

ekspresi karakter dapat memberikan nuansa yang lebih dalam dalam cerita yang 

disampaikan. Selain itu, penggunaan teknik ini juga memungkinkan animator untuk 

menciptakan pergerakan mikro yang memberikan kesan realistis pada objek atau 

karakter pada animasi. 

 

 

 

 

 

Kata kunci: Animasi 2D, in-between, Teknik animasi, Asmara : Mythical Of 

Borneo, Film animasi. 
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ABSTRACT 

 

The Animated Film "Asmara: Mythical Of Borneo" is an animation that tells 

the story of a group stranded on an island in Kalimantan, where they are sentenced 

to death by the ruling king of the island. The main character in the animation, 

Asmara, is a woman who strives to defy the kingdom in order to survive and save 

her group. 

In this animation, there are rotoscope scenes. Therefore, "Asmara: 

Mythical Of Borneo" employs the in-between technique, which is one of the key 

aspects to create smooth results. The in-between animation technique requires a 

strong understanding of animation principles, good drawing skills, and patience. 

In this animation, many difficult fight scenes are depicted, which are challenging 

to achieve through live-action shooting. 

This research aims to investigate the application of the in-between 

animation technique in still scenes in "Asmara: Mythical Of Borneo" and its impact 

on aesthetics and visual narrative. The research method used is experimental, using 

the animation that has already been produced. 

The research results indicate that the application of the in-between 

technique can provide a new dimension to "Asmara: Mythical Of Borneo." By using 

the in-between technique, small changes in the composition of images and 

character expressions can add depth to the story being conveyed. Furthermore, the 

use of this technique also allows animators to create micro-movements that provide 

a realistic impression to objects or characters in the animation. 

 

Keyword: 2D Animation, In-between, Animation technique, Asmara Mythical Of 

Borneo, Animated film.


