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INTISARI 

Animasi adalah teknik visual yang memungkinkan kita untuk menciptakan 
gambar bergerak dari gambar-gambar yang diam. Umumnya animasi diterapkan 
pada gerakan gerakan karakter baik itu gerakan sederhana seperti berjalan, hingga 
gerakan kompleks seperti pertarungan dan menari. Proses animasi ini seringkali 
memerlukan teknik yang lebih mendetail, seperti frame by frame, yang dapat 
menguras waktu dan tenaga.  

Dalam konteks ini, teknik Rotoscoping muncul sebagai solusi yang 
menarik, memungkinkan animator untuk melacak gerakan dari rekaman video 
untuk menghasilkan animasi yang lebih halus dan akurat. Proyek animasi 
"Redemption of Souls" mengambil teknik Rotoscoping untuk menjawab tantangan 
tersebut. Melalui penggunaan teknik ini, animator dapat menangkap nuansa 
gerakan tubuh karakter dengan lebih baik, terutama dalam adegan tarian yang 
dinamis. Hal ini tidak hanya meningkatkan kualitas visual, tetapi juga 
memberikan kedalaman emosional pada karakter yang diperankan.  

Dalam penelitian ini, penulis menganalisis berbagai masalah yang 
dihadapi oleh animator saat menciptakan animasi kompleks menggunakan metode 
frame by frame, seperti kesulitan dalam mempertahankan konsistensi gerakan dan 
waktu antar frame yang tepat. Dengan mengintegrasikan Rotoscoping, 
"Redemption of Souls" tidak hanya memperlihatkan kecanggihan teknis, tetapi 
juga memberikan wawasan mengenai pengembangan karakter yang 
multi-dimensional. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana 
penggunaan Rotoscoping dapat mempermudah proses animasi sekaligus memberi 
inspirasi bagi animator untuk berinovasi dan mengatasi hambatan dalam kreasi 
animasi mereka. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 
mahasiswa animasi dan praktisi industri untuk memahami lebih dalam mengenai 
teknik Rotoscoping. 
 
Kata kunci:  Animasi 2D, Rotoscoping, Karakter, Visual, Teknologi, 
Redemption Of Souls. 
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ABSTRACT 

Animation is a visual technique that enables the creation of moving images 
from static frames. Commonly applied to character movements, ranging from 
simple actions like walking to complex ones such as combat and dance, animation 
often demands intricate techniques like frame-by-frame animation, which can be 
time-consuming and labor-intensive.  

Rotoscoping emerges as a promising solution, offering animators a method 
to trace movements from video footage, resulting in smoother and more precise 
animations. The animation project "Redemption of Souls" leverages Rotoscoping 
to address these challenges. By employing this technique, animators are able to 
capture the subtle nuances of characters' bodily movements, particularly in 
dynamic dance sequences. This not only enhances visual quality but also imparts 
greater emotional depth to the portrayed characters.  

This study delves into the various challenges animators encounter when 
producing complex animations using the frame-by-frame method, such as 
maintaining consistent movement and accurate inter-frame timing. Through the 
integration of Rotoscoping, "Redemption of Souls" exemplifies technical 
sophistication and offers insights into the development of multi-dimensional 
characters. The study aims to explore how Rotoscoping can streamline the 
animation process and inspire animators to innovate and overcome creative 
hurdles. The findings are anticipated to serve as a valuable reference for 
animation students and industry practitioners seeking a deeper understanding of 
Rotoscoping. 
 
Keyword: 2D Animation, Rotoscoping, Character, Visual, Technology, 
Redemption Of Souls. 
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