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MOTTO

Tidak harus menjadi sempurna untuk menjadi inspirasi bagi orang lain,
tetapi biarlah mereka terinspirasi oleh bagaimana caramu menyikapi
ketidaksempurnaanmu.

Kehidupan tidak akan menjadi lebih baik hanya karena kesempatan, tapi
akan menjadi lebih baik karena adanya perubahan.

Bekerjalah-sampai kamu tidak perlu memperkenalkan dirimu sendiri lagi.
Hargailah semua orang, tapi pilihlah teman-temanmu.

Cara tercepat untuk mengubah diri kamu dalah dengan cara bergaul dengan
orang-orang yang telah mencapai apa yang kamu inginkan.

Setiap hari adalah kesempatan baru untuk memiliki hari yang lebih baik dan
berjalan semakin dekat kepada tujuan. Jangan hanya menghitung hari, tapi
buatlah harimu terhitung.

Tetap bertanggung jawab atas apa yang harus kamu lakukan, dan tidak
peduli bagaimanapun perasaanmu.

Kehidupan bukan tentang seberapa keras pukulan yang dapat diberikan,
melainkan berapa banyak pukulan yang bisa diterima, dan tetap bergerak
maju.

Berbicaralah lebih sedikit dari apa yang di ketahui, milikilah lebih banyak
dari apa yang di tunjukkan.

Jangan menghabiskan waktumu menunggu Inspirasi. Mulailah bekerja,
maka inspirasi akan datang menemukanmu.

Jika kehidupan berubah menjadi makin sulit, ubahlah diri menjadi makin
kuat.

Langkah-langkah kecil kamu setiap hari akan membawa kamu pada hasil

yang sangat besar di masa depan.
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INTISARI

Gerakan halus adalah poin yang penting untuk kualitas animasi.
Rotoscoping adalah salah satu dari banyak teknik dalam merancang animasi 2-
dimensi. Ini adalah teknik animasi di-mana seorang animator melakukan trace
video dari frame ke frame untuk dibuat dalam animasi. Perangkat lunak Adobe
Premier CS5 dan Adobe Photoshop CS5 dapat menjadi alternatif untuk membuat
animasi 2D dengan menggunakan teknik rotoscoping.

Dengan optimalisasi perangkat lunak Adobe setelah efek CS5, Adobe
Premier CS5 dan Photoshop CS5 menggunakan sebuah Pen Tab Wacom,
menggambar dengan teknik rotoscoping, diharapkan seorang animator dapat
membuat animasi yang mengutamakan detail pada In Between, sehingga ia akan
menghasilkan gerakan halus dan alami dari sebuah gerakan animasi.

Dari uraian di atas penulis berusaha untuk menggunakan metode
rotoscoping berbasis video untuk merancang 2-D animasi tentang simulasi

metamorfosa kupu-kupu.

Kata Kunci: Rotoscoping, Animasi 2D, In Between
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ABSTRACT

A smooth motion is an important point for the quality of an animation.
Rotoscoping is one of many techniques in designing 2-dimensional animation. It
IS an animation technique in which the animator traces a video frame by frame to
be used in the animation. The software Adobe Premier CS5 and Adobe Photoshop
CS5 can be an alternative to make a 2D animation using the rotoscoping
techniques.

With the optimization of the software Adobe After Effect CS5 , Adobe
Premier CS5 and Photoshop CS5 using a Wacom tablet drawing along with the
rotoscoping technique, it is expected that an animator can create an animation
which prioritizes in between details so that he/she will produce a smooth and
natural motion animation.

From the description above authors strive to using a method rotoscoping
techniques of video-based for designing 2-D animation about simulation of
Butterfly Metamorphosis

Keyword: Rotoscoping, 2D Animation, In Between
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