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INTISARI 

 

Dunia perfilman animasi telah menghasilkan beragam karya baik 2D 

maupun 3D yang kualitasnya semakin meningkat dari tahun ke tahun. Animasi 

mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan memaparkan satu urutan gambar yang 

berubah sedikit demi sedikit pada kadar yang tinggi. Ada banyak teknik pergerakan 

gambar dalam pembuatan animasi, salah satunya adalah teknik frame by frame, 

seperti pada film “Sapa kamu”. 

Animasi Frame by Frame adalah membuat sebuah ilusi pergerakan dari 

sebuah gambar atau objek yang diam frame demi frame-nya. Contohnya seperti 

layar proyektor bioskop dengan kecepatan tayang 24 fps (frame per second), 

sebagai nilai batas bawah saat mata tidak melihat perpindahan gambar antar frame. 

Film animasi 2D ini menceritakan seorang laki-laki yang berusaha bangkit 

dari pikirannya yang terlalu dalam. Tujuan dari film ini adalah untuk memberikan 

semangat kepada penikmat film animasi, khususnya mahasiswa, agar tetap 

melangkah. 

 

Kata kunci: Animasi, Film, Frame by Frame, 2D, Pergerakan. 
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ABSTRACT 

 

The world of animated film has produced a variety of works both 2D and 

3D whose quality is increasing from year to year. Animation embodies the illusion 

of movement by describing a sequence of images that changes little by little at high 

levels. There are many image movement techniques in making animation, one of 

them is the frame by frame technique, like in the film "Sapa Kamu". 

Frame by Frame animation is to create an illusory movement of a still image 

or object frame by frame. Examples such as a cinema projector screen with a 

display speed of 24 fps (frames per second), as the lower limit value when the eye 

does not see the transfer of images between frames. 

This 2D animated film tells of a man who tries to get up from his deep 

thoughts. The purpose of this film is to encourage animation film lovers, especially 

students, to keep going. 

 

Keyword: Animation, Film, Frame by Frame, 2D, Movement.
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