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INTISARI 

 

 Film animasi pendek “Temper” merupakan animasi fiksi 2D yang bercerita 

tentang seseorang berwujud Banaspati (makhluk berkepala api) bernama Nevada 

yang tidak bisa mengontrol emosi serta kekuatannya. Hal tersebut membuat Nevada 

mendapat perundungan di sekolahnya yang berujung pada perkelahian. Animasi ini 

menggunakan teknik frame by frame yang diaplikasikan dalam pergerakan karakter 

dan juga pergerakan efek yang ada di dalam film. 

 Penggunaan teknik frame by frame dipilih karena di dalam film ini terdapat 

karakter imajinatif dengan kepala yang terbakar api serta karakter-karakter lain 

yang memiliki tampilan fisik yang imajinatif pula. Pergerakan karakter juga dibuat 

dengan teknik frame by frame untuk menghasilkan gerakan yang lebih detail dan 

variatif dibanding menggunakan teknik animasi puppet. Gerakan-gerakan yang 

dibuat antara lain adalah gerakan berdiri dari kursi, karakter membuka sayap, 

karakter memukul, menendang, berubah wujud, dan lain-lain. Proses yang 

dilakukan terdiri dari proses pra produksi, produksi dan paska produksi. 

 Software yang digunakan dalam pembuatan film animasi ini adalah Adobe 

Animate CC 2019, Paint Tool SAI, Adobe After Effect, dan Sony Vegas Pro 15. 

Software Adobe Animate digunakan untuk membuat rough animation dan 

inbetween animation, sedangkan Paint Tool SAI digunakan untuk proses clean up 

dan coloring. Sementara Adobe After Effect dan Sony Vegas Pro 15 digunakan 

untuk proses compositing dan editing. 

 

Kata kunci: animasi, frame by frame, 2D, api, pergerakan. 
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ABSTRACT 

 

The short animated film "Temper" is a fictional 2D animation that tells the 

story of a person in the form of a Banaspati (fire-headed creature) named Nevada 

who cannot control his emotions and strength. This made Nevada get bullied at 

school which led to a fight. This animation uses frame by frame technique that is 

applied to the movement of characters and also the movement of effects in the film. 

The use of the frame by frame technique was chosen because in this film 

there are imaginative character with the head on fire and other characters who 

have imaginative physical appearances. Character movements are also made using 

the frame by frame technique to produce more detailed and varied movements than 

using puppet animation techniques. The movements made include the movement of 

standing from a chair, the character opening his wings, the character hitting, 

kicking, transform, and so on. The process consists of pre-production, production 

and post-production processes. 

The software used in the making of this animated film is Adobe Animate CC 

2019, Paint Tool SAI, Adobe After Effects, and Sony Vegas Pro 15. Adobe Animate 

software is used to make rough animation and inbetween animation, while Paint 

Tool SAI used for the clean up and coloring. While Adobe After Effects and Sony 

Vegas Pro 15 are used for the compositing and editing process. 

 

Keyword: animation, frame by frame, 2D, fire, movement.
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