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INTISARI 

 

Ada dua teknik digital utama dalam pembuatan kartun animasi. yaitu teknik 

komputational dan frame by frame. penggunaan teknik komputational dianggap 

lebih mudah dibanding teknik frame by frame, karena sebagian besar 

pengerjaannya dibantu dengan perhitungan komputer seperti key frame, motion, 

ataupun shapping. disisi lain tekhnik frame by frame memerlukan adanya kegiatan 

analisa gerakan yang dilakukan pergambar. Teknik frame by frame dianggap 

mampu memvisualisasikan gerakan animasi dengan ekpresif, dan pergerakannya 

tidak hanya sebatas pergerakan rotasi dari sumbu x dan sumbu y tetapi bisa 

memutar dengan sumbu z. Seperti adegan melompat, berkelahi, ataupun adegan 

aksi lainnya. Teknologi digital pada saat ini memungkinkan untuk penerapan teknik 

ini dikarenakan konsep kesalahan pada gambar frame by frame dapat diminimalisir. 

Pada penelitian ini penulis membuat sebuah film animasi 2D yang menceritakan 

tentang ilustrasi seorang pemuda yang terbangun di dalam sebuah ruangan sempit. 

Kemudian ia didatangi oleh 2 orang asing dan diintrogasi olehnya. diakhir cerita 

kedua orang tersebut pergi dan ruangan seketika menjadi gelap kemudian ada api 

yang datang makin membesar dan membakar si pemuda sampai hangus. ternyata 

ruang sempit itu adalah liang kubur dan 2 orang tadi adalah malaikat yg 

mengirimnya ke neraka.  Dari cerita tersebut diatas terdapat berbagai macam 

gerakan melebih-lebihkan dan suasana fantasi yang imajinatif. Dari konsep cerita 

tersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi 2D. Konsep animasi dipilih 

dikarenkan adegan tersebut bersifat imaginatif, sehingga agak sulit untuk 

diceritakan dengan konsep visual konvensional seperti liveshoot. Sedangkan teknik 

pengerjaan yang digunakan adalah frame by frame, mengingat banyak adegan yang 

membutuhkan ilustrasi gerakan nyata dan dilebih lebihkan. Dari uraian latar 

belakang tersebut diatas maka penulis mengambil teknik ini dalam 

memvisualisasikan cerita tersebut agar cerita tersebut dapat tersampaikan dengan 

baik. Untuk itu penulis membuat film animasi pendek 2D “Afterlife” dengan teknik 

frame by frame sebagai dasar penelitian ini. 

 

Kata Kunci : Animasi, Frame by Frame, Storytelling 
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ABSTRACT 

 

 There are two main digital techniques in creating animated cartoons. 

namely computational techniques and frame by frame. the use of computational 

techniques is considered easier than the frame by frame technique, because most of 

the work is assisted by computer calculations such as key frames, motion, or 

shaping. On the other hand, the frame by frame technique requires movement 

analysis activities to be carried out per picture. The frame by frame technique is 

considered capable of expressive visualization of animation movement, and its 

movement is not only limited to rotational movement of the x-axis and y-axis but 

can rotate with the z-axis. Such as jumping scenes, fighting, or other action scenes. 

Digital technology at this time allows for the application of this technique because 

the concept of errors in frame by frame images can be minimized. In this research, 

the writer made a 2D animation film which tells about an illustration of a young 

man who wakes up in a narrow room. Then he was visited by 2 strangers and 

interrogated by them. at the end of the story the two people left and the room 

immediately became dark and then there was a fire that came, grew bigger and 

burned the young man until he was charred. it turns out that the narrow space is a 

grave and the 2 people earlier are angels who sent him to hell. From the story above 

there are various kinds of exaggeration and imaginative fantasy atmosphere. From 

the concept of the story above, the author uses the concept of 2D animation. The 

concept of animation was chosen because the scene is imaginative, so it is rather 

difficult to tell with conventional visual concepts such as liveshoots. While the 

processing technique used is frame by frame, bearing in mind that many scenes 

require real motion illustrations and are exaggerated. From the description of the 

background above, the writer takes this technique in visualizing the story so that 

the story can be conveyed properly. For this reason, the writer created a short 2D 

animated film "Afterlife" using the frame by frame technique as the basis for this 

research. 

Keyword: Animation, Frame by Frame, Storytelling


