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INTISARI 

 

 Perkembangan industri perfilman pada era ini sudah berkembang pesat, 

apalagi pada bidang Animasi 2D. Animasi 2D memiliki banyak teknik salah 

satunya yaitu teknik frame-by-frame. Frame-by-frame adalah teknik yang terbuat 

dari rangkaian gambar yang berbeda dan disusun sesuai urutan sehingga 

menciptakan sebuah gerakan. Pada penilitian ini, akan diterapkan teknik frame-by-

frame pada  animasi yang akan dibuat berjudul “Love is RGB”. konsep cerita dari 

penelitian ini adalah harus dilakukan penerapan teknik animasi 2D karena memiliki 

visualisasi adegan  yang dimana tak bisa dilakukan dalam bentuk liveshoot. 

visualisasi yang dilakukan tidak terbatas dan adegan dapat dilakukan lebih ekspresif 

atau melebih-lebihkan.  

 Pada penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data observasi, 

studi pustaka, kuisoner yang akan diberikan kepada responden yaitu para ahli dalam 

bidang animasi 2D. Perancangan animasi akan melalui 3 tahap yaitu pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi. 

 Hasil pengujian Alpha Testing yang diambil dari kebutuhan fungsional 

memiliki hasil yang sudah terpenuhi dan Beta testiing yang memiliki hasil akhir 

kuisioner yang masuk ke dalam katogeri “Cukup Baik” dengan penilaian yang 

berjumlah sebesar 63.1%. 

Kata Kunci : 

Animasi, Animasi 2D, Frame-by-Frame 
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ABSTRACT 

 

The development of the film industry in this era has developed rapidly, 

especially in the field of 2D animation. 2D animation has many techniques, one of 

which is the frame-by-frame technique. Frame-by-frame is a technique that is made 

of a series of different images arranged in sequence so as to create a movement. In 

this research, a frame-by-frame technique will be applied to the animation that will 

be created entitled "Love is RGB". The story concept of this research is that it must 

be implemented using 2D animation techniques because it has a scene visualization 

which cannot be done in the form of a liveshoot. the visualization is unlimited and 

scenes can be made more expressive or exaggerating. 

In this study using observation data collection methods, literature studies, 

questionnaires that will be given to respondents, namely experts in the field of 2D 

animation. Animation design will go through 3 stages, namely pre-production, 

production, and post-production. 

The results of Alpha Testing taken from functional requirements have met 

results and Beta testing which has the final results of the questionnaire which is 

included in the "Good Enough" category with an assessment of 63.1%. 

Keywords : 

Animation, 2D Animation, Frame-by-Frame


