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INTISARI 

 

 Animasi merupakan sebuah karya seni yang menggabungkan beberapa gambar 

hingga terlihat bergerak, proses dalam pembuatan animasi terbilang cukup rumit karena 

harus membutuhkan lembaran kertas yang cukup banyak dalam proses pembuatan 

animasi tersebut, karena satu kertas hanya berisi satu gambar saja, tehnik ini disebut 

dengan metode frame by frame. Namun pada era yang modern ini, proses pembuatan 

animasi lebih banyak di buat menggunakan metode digital, karena proses secara digital 

lebih efisien dibandingkan dengan proses pembuatan animasi menggunakan banyak 

lembaran kertas. Salah satu software digital yang digunakan dalam pembuatan animasi 

frame by frame yaitu Clip Studio Paint.  

 Animasi ini menceritakan tentang seekor kucing jalanan yang harus mencari 

makan walaupun itu hanyalah sebuah makanan sisa demi bertahan hidup, lalu pada suatu 

hari ia di temukan oleh seorang gadis dan kemudian mengadopsinya, pada saat itulah si 

kucing mulai merasakan kehidupan yang berbeda. Proses pembuatan animasi ini 

menggunakan tehnik frame by frame, mulai dari pergerakan karakter, pergerakan objek, 

dan ekspresi karakter. 

 Dalam proses pembuatan animasi menggunakan metode frame by frame ini 

terbagi menjadi 3 tahap, yaitu pra-roduksi, produksi, dan pasca-produksi. Pada tahap pra-

produksi di dalam nya terdapat ide, naskah, pembuatan konsep karakter, dan storyboard. 

Tahap selanjutnya yaitu produksi merupakan tahap proses pembuatan animasi, dan 

background, dan tahap terakhir yaitu pasca-produksi merupakan tahap kompositing, 

editing, dan render. 

 

Kata kunci: Animasi, Frame by frame, 2D 
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ABSTRACT 

 

 Animation is a work of art that combines several images to make it look moving, 

the process of making animation is quite complicated because it requires quite a lot of 

sheets of paper the process of making the animation because one paper only contains one 

image, this technique is called the frame by frames method. But in this modern era, the 

process of making animation is mostly made using digital methods, because the digital 

process is more efficient than the process of making animation using many sheets of 

paper. One of the digital software used in making frame by frame animation is Clip Studio 

Paint. 

 This animation tells about a street cat who has to find food even though it is just 

leftover food to survive, then one day the cat is found by a young girl and then adopts 

him, at that time the cat begins to feel a different life. The process of making this 

animation uses frame by frame techniques, ranging from character movement, object 

movement, and character expression. 

 In the process of making animation using the frame by frame method, it is divided 

into 3 stages, namely Pre-Production, Production, and Post-production. In the pre-

production stage, there are ideas, synopsis, character concept creation, storyboards, and 

animatics. The next stage, namely production, is the stage of the process of making 

animation, and the background, and the last stage, namely Post production, which is the 

stage of compositing, editing, and rendering. 

 

Keyword: Animation, Frame by frame, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


