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INTISARI 

 

       Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan penggunaan teknik frame by 

frame dalam memvisualisasikan animasi. Dalam Teknik frame by frame harus ada 

proses analisis dari pembuat untuk menyusun gerakan. Penggunaan teknik frame 

by frame dirasa mampu memvisualisasikan animasi dengan lebih ekspresif. 

Seperti adegan melompat di udara, berlari, bertarung, dan adegan action lain yang 

tidak bisa dilakukan secara liveshoot.  

       Penelitian ini akan membuat animasi pendek 2D yang menceritakan tentang 

seorang pemuda yang melawan monster kanker. Usaha tersebut akan 

diilustrasikan dengan sebuah pertarungan atara pemuda dan monster kanker. 

Akhirnya pemuda dapat mengalahkan monster itu dengan menggunakan laser 

canon. Dalam cerita tersebut terdapat gerakan yang tidak mungkin dilakukan 

secara liveshoot seperti menampilkan satelit di luar angkasa, menembakkan laser, 

bertarung dengan monster. 

       Berdasarkan konsep cerita diatas maka penulis menggunakan konsep animasi 

2D. Konsep ini dipilih karena dalam adegan cerita di atas bersifat imajinatif yang 

mana sulit untuk dilakukan secara liveshoot. Sedangkan teknik yang digunakan 

dalam pengerjaan animasi di atas adalah teknik frame by frame karena akan ada 

banyak gerakan yang terlihat nyata dan dilebih lebihkan. Penelitian ini akan 

menghasilkan animasi 2D yang berjudul “Chance” dengan teknik frame by frame 

sebagai dasar penelitian ini. 

 

Kata kunci -  Animasi, 2D, Frame By Frame
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ABSTRACT 

 

       This research aims to prove the use of frame by frame techniques in 

visualizing animation. In frame by frame technique there must be an analysis 

process from the maker to compose the movement. The use of frame by frame 

techniques is considered capable of visualizing animation more expressively. Like 

jumping in the air, running, fighting, and other action scenes that can't be done 

liveshoot.  

       This research will create a short 2D animation that tells the story of a young 

man who fights cancer monsters. The effort will be illustrated by a battle between 

youth and cancer monsters. Eventually the young man can defeat the monster 

using a canon laser. In the story there are moves that are impossible to do 

liveshoot such as showing satellites in space, firing lasers, fighting with monsters. 

       Based on the concept of the story above, the author uses the concept of 2D 

animation. This concept was chosen because in the story scene above is 

imaginative which is difficult to do liveshoot. While the technique used in the 

animation workmanship above is a frame by frame technique because there will 

be a lot of movement that looks real and exaggerated. This research will produce 

a 2D animation titled "Chance" with frame by frame technique as the basis of this 

research. 

Keywords – Animation, 2D, Frame By Frame 


