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MOTTO  

 

 إِنَّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا
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INTISARI 

 

Rebzvolution Crew adalah sebuah kelompok tari  yang berdiri dari tahun 2011 

dan berlokasi di Yogyakarta, kelompok ini menyediakan wadah orang orang yang 

mempunyai kegemaran yang sama dibidang tari, khususnya Breakdance. 

Rebzvolution Crew menggelar acara rutin di setiap tahunnya, biasanya 

kelompok ini menggelar lomba battle Breakdance dalam rangka merayakan hari 

jadinya. Biasanya komunitas ini menggunakan video liveshoot untuk mempromosikan 

acaranya dan di post ke media social instagram. 

 dengan adanya media informasi yang berupa video animasi 2d dengan teknik 

rotoscope, maka promosi acara ini memiliki kemampuan dalam memberikan informasi 

dengan cara penyajian yang lebih menarik kepada audiens. 

 

Kata kunci : breakdance, liveshoot, 2d, rotoscope 
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ABSTRACT 

 

Rebzvolution Crew is a dance group founded from 2011 and located in 

Yogyakarta, this group provides a container of people who have the same passion in 

the field of dance, especially Breakdance. 

This group holds regular events every year, usually this group holds a 

Breakdance battle competition in order to celebrate its anniversary. Usually this 

community used live shoot video for promoted his event and will be posted at instagram 

social media.  

with the media information in the form of 2d animated video with rotoscope 

technique, then the promotion of this event has the ability to provide information by 

way of more interesting presentation. 

 

Keywords : breakdance, live shoot, 2d , rotoscope


