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INTISARI 

 

Teknik frame by frame dalam pembuatan animasi telah mengalami 

perkembangan yang laur biasa hingga masuk era digital. Meskipun teknik ini masih 

terkesan traditional, namun teknik ini masih memiliki keunggulan dibandingkan 

dengan teknik animasi komputational. Diantaranya adalah teknik frame by frame 

mampu memvisualisasikan gerakan karakter seperti gerakan nyata manusia. Seperti 

gerakan berputar, meloncat, berubah, ekspresi dan gerakan aksi karakter lainnya. 

Pada penelitian kali ini pemulis mengusung sebuah cerita pertarungan 

antara dua maklhuk dalam sebuah dunia khayalan. Dalam cerita tersebut banyak 

adegan aksi yang membutuhkan visualisasi karakter. 

 Untuk itulah penulis memilih menggunakan teknik frame by frame dalam 

memvisualisasi gerkan pada animasi terseut. Sebelumnya penulis menganalisa 

kelayakan cerita untuk dijadikan animasi, dan diakhir akan dilakukan pengujian 

apakah teknik yang digunakan mampu membantu dalam menyampaikan cerita serta 

kelayakan dari animasi yang dibuat. 

 

Kata kunci: Frame by Frame, Animasi 2D, Teknik computational 
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ABSTRACT 

 

Frame by frame technique in animation proses been having a remarkable 

development in this digital age, although this technique still seems traditional, but 

this technique still has advantages compare to computational animation, Among 

them is the frame by frame technique which is able to visualize character 

movements like real human movements. Such as spinning, jumping, changing 

expressions and other character action.  

In this study, the author presents a story about a battle between two being 

in an fantasy world. In this story need a lot action to help visualize the character.  

For this reason, the author chose to use the frame by frame technique in 

visualizing the movements in the animation, Previously, the author analysed the 

feasibility of the story to be animated, and at the end it will be tested whether the 

technique used is able to help in conveying the story and the feasibility of the 

animation. 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame technique, computational technique


