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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang sudah ada, merupakan bentuk dukungan 

untuk membuat teknik-teknik baru dalam pembuatan film. Para animator lokal 

umumnya beranggapan bahwa industri film kartun membutuhkan biaya yang 

besar serta sumber daya manusia yang benar-benar memahami teknik pembuatan 

film kartun yang dinilai rumit. 

Pada pembuatan animasi frame by frame, setiap tahap gerakan digambar 

satu persatu diatas satu sel atau frame. Animasi frame by frame adalah membuat 

sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar/objek yang diam (still image) frame 

demi framenya. 

Oleh karena itu dibuatlah film animasi 2D dengan judul “Go, Agnes, Go!” 

dengan proses produksi yang lebih sederhana. Selain dapat mempraktekkan teknik 

frame by frame, penelitian ini juga dapat digunakan sebagai referensi tentang 

perancangan film kartun. 

 

Kata Kunci: 2D Animation, Frame by Frame 
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ABSTRACT 

 
Development of existing technology, is a form of support to create new 

techniques in the making of the film. The local animators generally contended that 

the cartoon film industry a huge cost as well as human resource is truly 

understands the technique of making cartoon movie rated complex. 

The making of the animated frame by frame, each stage movement drawn 

one by one over a cell or frame. Frame by frame animation is to create an illusion 

of movement of an image/object that is stationary (still image) frame for 

framenya. 

Therefore a single 2D animated feature film with the title "Agnes, Go, 

Go!" with a simpler production process. In addition to practicing the technique of 

frame by frame, this research can also be used as a reference about the design of 

movie cartoon. 

 

Keywords : 2D Animation, Frame by Frame 


