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INTISARI 

Animasi dikenal secara universal karena televisi.kartun yang merupakan 

bagian dari hiburan yang dinikmati oleh masyarakat luas,sekarang semakin 

mengalami Kemajuan teknologi yang semakin canggih dan sekarang sudah dapat 

mendukung film animasi menjadi semakin menarik dengan konsep yang beragam 

dan dengan berbagai metode. 

 Metode yang digunakan dalam pengerjaan animasi ini adalah Frame by 

Frame dan Dalam proses pembuatan kartun animasi ini ada 3 tahap yaitu : pra-

produksi, produksi dan pasca produksi. 

Dan kartun 2D “ I am Pingguin ”  yang bercerita tentang pingguin yang 

ingin mencoba hal baru dalam hidupnya,disaat dia mulai bosan menjadi dirinya 

sendiri ini menggunakan metode Frame by frame dalam pembuatan dan 

perancangannya. 

 

Kata Kunci: Animasi, Frame by Frame 
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ABSTRACT 
 

Animation is known universally as televisi.kartun which is part of the 

entertainment enjoyed by the wider community, are now increasingly 

experiencing technological advances are increasingly sophisticated and now can 

support the animated film becomes more interesting with the concept of a diverse 

and with different methods. 

  The method used in the execution of this animation is the Frame by Frame 

and In the process of making animated cartoons have 3 stages: pre-production, 

production and post-production. 

And 2D cartoon "I am Pingguin" which tells the story of pingguin who 

want to try new things in his life, when he was getting tired of being himself is 

using frame by frame in the manufacture and design. 
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