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MOTTO 
 

“Life is short, but also terribly and insufferably long at the same time.” 

(Hidup itu singkat, tetapi secara bersamaan juga sangat-sangatlah panjang dan tak 

tertahankan.) 

- Jenna Nicole Mourey, YouTuber 

 

“You can't just turn on creativity like a faucet. You have to be in the right mood. 

What mood is that? Last-minute panic.” 

(Anda tidak bisa membuka kreatifitas seperti keran air. Anda harus berada dalam 

mood yang pas. Mood apakah itu? Kepanikan menit-menit terakhir.) 

- Bill Watterson, pencipta komik Calvin & Hobbes 
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PERSEMBAHAN 

 

Penulis mempersembahkan karya tulis ini untuk orang yang ingin belajar 

tentang animasi 2D  dan mempelajari lebih lajut tentang proses pembuatan animasi, 

serta sebagai bahan pertimbangan untuk animator dalam pengerjaan animasi. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Maka 

dari itu, kritik dan saran yang membangun akan diterima dengan senang hati. 

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat dan memberi inspirasi kepada orang-orang 

yang mendalami dunia animasi sehingga dapat memberikan kontribusi pada 

perkembangan animasi di Indonesia. 
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INTISARI 
 

Penggunaan frame-by-frame dan inbetweening sebagai teknik dasar dalam 
proses pembuatan animasi 2D sudah dikenal sejak dulu. Proses menggambar 
inbetweening yang ketat menuntut ketepatan teknis yang tinggi dan interpretasi 
artistik yang minimal, sehingga melelahkan dan memakan waktu produksi yang 
tinggi. Di sisi lain, pesatnya kemajuan industri animasi justru menuntut efisiensi 
waktu dan biaya dalam pengerjaannya. Penerapan teknik auto-inbetweening 
sebagai adaptasi terhadap kemajuan teknologi komputer, tidak otomatis 
menghasilkan kualitas motion yang mulus apabila tidak disertai dengan rancangan 
dan penerapan teknik frame-by-frame yang tepat. 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat efisiensi penerapan frame-by-frame 
dan auto-inbetweening dengan menggunakan 12 prinsip dasar animasi. Perangkat 
lunak OpenToonz dipilih karena memiliki fitur auto-inbetweening yang 
menggunakan algoritma interpolasi gambar dari frame ke frame berikutnya. Fitur 
tersebut diimplementasikan pada adegan aksi yang memiliki gerakan perlambatan. 

Dengan menggunakan metode studi kepustakaan, perancangan dan 
penerapan, dan metode angket, diperoleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 
penggunaan teknik auto-inbetweening atau pengotomatisasi inbetween dapat 
mempersingkat waktu produksi dibandingkan dengan menggambar setiap frame. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame-by-Frame, Auto-Inbetween 
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ABSTRACT 
 

Frame-by-frame and inbetweening have been long known as the basic 
techniques of creating 2D animation. The process of drawing tight inbetweens 
requires high technical precision and minimal artistic interpretation, making it 
tedious and time consuming to produce. On the other hand, the rapid growth of the 
animation industry demands time and cost efficiency in the process. The 
implementation of auto-inbetweening as a way of adapting to the constantly 
developing technology of computers does not automatically create a smooth quality 
of motion, if it is not included with a plan and the right implementation of precise 
frame-by-frame techniques. 

This research aims to see the efficiency of implementing frame-by-frame 
and auto-inbetweening by using the 12 basic principles of animation. OpenToonz 
is an open-source software that features auto-inbetweeing using drawing 
interpolation algorithm from one frame to another. This feature is implemented on 
an action scene that have a slow-in motion. 

By using literature study, design and application, and the questionnaire 
method, the results showed that the use of auto-inbetweening techniques can 
shorten the production time compared to drawing every frame. 

 

Keywords: 2D Animation, Frame-by-Frame, Auto-Inbetween


