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MOTTO 
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“Pria yang kuat tidak perlu membaca masa depan. Dia membuatnya sendiri.” 
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INTISARI 

  Teknik pembuatan frame by frame animasi telah mengalami 

perkembangan yang tidak biasa untuk memasuki era digital. Meskipun teknik ini 

masih terkesan tradisional, teknik ini tetap memiliki kelebihan dibandingkan 

dengan teknik animasi komputasi. Diantaranya adalah teknik frame by frame 

yang mampu memvisualisasikan gerakan karakter seperti nyata gerakan manusia. 

Seperti berputar, melompat, berubah gerakan, ekspresi, dan gerakan aksi lainnya 

dari karakter. Meskipun begitu, masih banyak yang belum bisa membuat animasi 

frame by frame secara maksimal. 

  Pada penelitian ini, penulis mencoba membuat animasi 2d yang lebih 

realistis dan ekspresif dalam menyampaikan story-tellingnya. Pembuatan animasi 

melalui beberapa tahap yaitu : analisis, pra-produksi, produksi, dan pasca 

produksi. 

  Sebelumnya penulis menganalisis kelayakannya dari cerita yang akan 

dianimasikan, dan pada akhirnya akan diuji apakah teknik yang digunakan sudah 

maksimal dan dapat membantu dalam menyampaikan cerita dan kelayakan 

animasi yang telah dibuat. 

 

Kata kunci : animasi 2d, frame by frame, komputasi  
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ABSTRACT 

  The technique of making frame by frame has undergone an unusual 

development to enter the digital era. Although this technique considered as 

traditional, it still has advantages compared to computational animation 

techniques. Among them is the frame by frame technique which is able to visualize 

character movements as if they were real human movements. Such as spinning, 

jumping, changing movements, expressions, and other action movements of the 

characters. Even so, there are still many who cannot make maximum frame-by-

frame animation. 

  In this research, the writer tries to make 2d animation that is more 

realistic and expressive in conveying the story-telling. Making animation through 

several stages, namely: analysis, pre-production, production, and post-

production. 

  Previously the author analyzed the feasibility of the story to be animated, 

and in the end it will be tested whether the techniques used are maximized and 

can help in conveying the story and the feasibility of the animation that has been 

made. 

 

Keywords: 2d animation, frame by frame, computing


