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INTISARI 
 
 

Sebelum era tahun 2000-an, berbagai tampilan visualisasi masih didominasi 

oleh bentuk 2 Dimensi (2D). Namun kini ditahun 2000-an, 2D mulai tergeser 

keadaannya oleh kehadiran 3D. Tentu ini tidak akan bisa dielakkan karena 

perkembangan zaman memang menuntut demikian. Meskipun begitu, 2D tidak hilang 

total dari “panggungnya”. Ini karena bentuk 2D masih berkesan lebih menarik, simpel, 

dan juga masih digunakan dalam kebutuhan-kebutuhan lainnya seperti pembuatan 

game, presentasi sederhana, media pembelajaran. Penggunaannya sebagai media 

promosi juga menarik karena ruang lingkup penikmatnya sangat luas. Selain dari pada 

itu, keunggulan sebuah animasi yaitu mampu memvisualkan sebuah story character 

dan pergerakan yang tidak bisa diterapkan dengan teknik konvensional. 

Pada penelitian ini penulis mengangkat sebuah cerita yang berjudul “Trust Me” 

sebuah animasi 2D yang menceritakan seekor anak paus yang begitu mencintai ibunya, 

hingga datang suatu ketika nyawa ibunya direnggut oleh hiu. Anak paus mencoba 

membalas kematian ibunya yang disebabkan oleh hiu tersebut. Namun dibalik semua 

kejadian itu, ternyata hiu lah yang mencoba menyelamatkan nyawa induk paus. 

Teknik yang digunakan oleh penulis adalah teknik frame by frame. Teknik 

frame by frame adalah teknik yang merupakan pembacaan rangkaian animasi 

berdasarkan satu gambar ke gambar lainnya sehingga gambar yang ada terlihat seolah-

olah bergerak.  Penulis menggunakan teknik tersebut karena dikonsep cerita yang akan 

dibuat terdapat gerakan-gerakan yang sulit diwujudkan dalam adegan liveshoot. 

Kata Kunci: 2D animasi, frame by frame, trust me 
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ABSTRACT 
 

Before the 2000s, various visualization displays were still dominated by 2D 

shapes. But now in the 2000s, 2D began to be displaced by the presence of 3D. Of 

course this will not be inevitable because the development of the times indeed demands 

so. Even so, 2D did not disappear completely from the “stage”. This is because 2D 

forms are still more attractive, simple, and are also used in other needs such as game 

making, simple presentations, learning media. Its use as a promotional medium is also 

interesting because the scope of the audience is very broad. Apart from that, the 

advantage of an animation is being able to visualize a story character and movement 

that cannot be applied with conventional techniques. 

In this study the author raised a story called "Trust Me" a 2D animation that 

tells a whale who loved his mother so much, that there came a time when his mother's 

life was taken by a shark. The whale tries to avenge the death of its mother caused by 

the shark. But behind all the events, it turns out that sharks are trying to save the lives 

of the mother whale. 

The technique used by the writer is the frame by frame technique. Frame by 

frame technique is a technique which is a reading of a series of animations based on 

one image to another so that the existing image looks as if it is moving. The author uses 

this technique because the concept of the story that will be made there are movements 

that are difficult to realize in the liveshoot scene. 

Keywords: 2D animation, frame by frame, trust me 

 

 

 

 


