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INTISARI 

 

Animasi adalah sebuah manipulasi gerakan gambar yang sebelumnya diam 

menjadi gambar bergerak dengan menggabungkannya satu persatu gambar. 

Animasi 2 dimensi atau disingkat animasi 2D, ialah animasi yang tidak memiliki 

objek ruang maupun volume. Dimana objek tersebut hanya bisa bergerak ke atas, 

ke bawah, ke kanan, dan juga ke kiri. Objek tersebut bisa bergerak dengan 

menggunakan berbagai tehnik, contohnya Frame by Frame. 

Frame by Frame ialah teknik pergerakan animasi, dan yang sering 

digunakan dalam animasi 2D. meskipun memakan waktu yang begitu lama, akan 

tetapi hasil yang diperoleh sangat menakjubkan. Karena animasi Frame by Frame 

harus digambar satu per satu atau frame per frame secara manual, kemudian akan 

digabungkan menjadi sebuah pergerakan gambar. Akan tetapi dengan 

perkembangan teknologi yang cepat membuat animasi Frame by Frame bisa dibuat 

secara digital yang dapat menghemat beberapa waktu. 

Pada animasi Exceed menggunakan teknik Frame by Frame dan Cut out. 

Dalam pembahasan ini akan menjelaskan proses pembuatan animasi Exceed 

dengan menggunakan teknik animasi Frame by Frame secara digital. 

 

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

 

Animation is a manipulation of still images into moving pictures by 

combining them one by one. Two-dimensional Animation, or 2D Animation for 

short, is Animation that lacks three-dimensional objects or volume. In this type of 

Animation, objects can only move up, down, left, and right. These objects can move 

using various techniques, for example, Frame by Frame. 

Frame by Frame is a technique commonly used in 2D Animation, despite 

being time-consuming, the results are truly remarkable. This is because Frame by 

Frame Animation requires each frame to be drawn manually, and then they are 

combined to create a sequence of images. However, with the rapid advancement of 

technology, Frame by Frame Animation can now be created digitally, saving a 

considerable amount of time. 

In the case of Exceed Animation, both Frame by Frame and cut-out 

techniques are used. In this discussion, we will explain the process of creating 

Exceed Animation using the digital Frame by Frame Animation technique. 

Keyword: Animation, 2D Animation, Frame by Frame.


