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INTISARI 

 

Penulis disini ingin membahas tentang proses inbetweening pada animasi 

2D dengan judul “Missed”. Animasi “Missed” ini menggunakan metode frame by 

frame. Frame by frame adalah metode animasi dengan menyusun beberapa 

rangkaian objek secara berurutan agar menghasilkan perubahan gerak dan bentuk 

suatu objek yang teratur.  

Inbetween adalah proses menggerakan suatu objek dengan menentukan 

posisi awal sampai posisi akhir sebuah objek. Proses inbetween ini dilakukan 

setelah adanya keyframe animasi. Keyframe animasi adalah kunci pergerakan awal 

dan akhir sebuah scene, sedangkan inbetween adalah pengisi atau penghubung 

antara titik awal dan akhir keyframe animasi agar objek bergerak dengan halus dan 

sempurna dalam satu scene. Film animasi “Missed” ini membawa suasana usai 

peperangan, menggambarkan 3 karakter yaitu 2 pria dan 1 wanita. Terjadi 

kesalahpahaman antara 2 karakter pria yang menyebabkan konflik dan 

menimbulkan perkelahian, akhirnya mengakibatkan 1 karakter pria meninggal.   

Untuk pengerjaan menggunakan software Adobe Animate. Adobe animate 

dipilih karena menyediakan alat atau fitur yang lengkap untuk mendukung proses 

pengerjaan animasi. Selain itu juga multi platform, yang artinya dapat  ditampilkan 

ke berbagai media. 

 

Kata kunci : Animasi, Inbetween, Keyframe. 
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ABSTRACT 

 

The author here wants to discuss the inbetweening process in 2D animation 

with the title "Missed". This "Missed" animation uses the frame by frame method. 

Frame by frame is an animation method by arranging several series of objects in 

sequence to produce regular changes in the motion and shape of an object. 

Inbetween is the process of moving an object by determining the initial 

position to the final position of an object. This inbetween process is carried out 

after the animation keyframe. Animated keyframes are the keyframes for the start 

and end of a scene, while inbetween are fillers or links between the start and end 

points of an animation keyframe so that objects move smoothly and perfectly in one 

scene. This animated film "Missed" brings the atmosphere after the war, depicting 

3 characters, namely 2 men and 1 woman. A misunderstanding occurs between the 

2 male characters which causes conflict and leads to a fight, eventually resulting in 

the death of 1 male character. 

For work using Adobe Animate software. Adobe Animate was chosen 

because it provides complete tools or features to support the animation process. 

Apart from that, it is also multi-platform, which means it can be displayed on 

various media. 

 

Keywords : Animation, Inbetween, Keyframe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


