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INTISARI 

 

Asmara: Mythical of Borneo merupakan sebuah film animasi 2D yang 

mengisahkan tentang sekelompok orang yang terdampar di pulau Kalimantan dan 

hendak dihukum mati oleh raja yang berkuasa. Film ini memiliki tokoh utama yaitu 

seorang Perempuan bernama Asmara yang berusaha melawan Kerajaan tersebut 

dan menyelamatkan kelompoknya. 

Pada film animasi 2D ini, pembuatannya menggunakan teknik frame by 

frame yang mana memiliki sebuah key frame sebagai kunci dalam pergerakan 

animasinya. Key frame merupakan kumpulan gambar kunci dalam satu shot yang 

menggambarkan apa yang terjadi pada shot tersebut. Pembuatan key frame 

memerlukan pemahaman akan prinsip-prinsip animasi dan kemampuan 

menggambar yang baik sehingga dapat menjadi kunci gerakan yang baik. Pada film 

ini, terdapat banyak gerakan adegan yang sulit dilakukan dengan liveshoot sehingga 

harus dikemas dengan menggunakan animasi 2D. Selain itu, pembuatan detail 

karakter juga lebih memungkinkan untuk dibuat menggunakan animasi 2D dengan 

teknik frame by frame. 

Pembuatan film animasi 2D ini bertujuan untuk mengetahui proses 

pembuatan key frame pada film animasi 2D Asmara: Mythical of Borneo dan 

pengaruh terhadap narasi visualnya. Metode penelitian yang digunakan adalah 

eksperimental dari film animasi 2D yang sudah diproduksi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembuatan key frame mampu 

memberikan sebuah penggambaran yang pas dalam penyampaian cerita dan 

ekspresi karakter. Teknik ini juga memungkinkan untuk memberikan kesan 

pergerakan yang realistis pada objek atau karakter meskipun pergerakan tidak 

dibuat secara liveshoot. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Film animasi, key frame, Toon Boom Harmony, 

Asmara: Mythical of Borneo 
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ABSTRACT 

 

Asmara: Mythical of Borneo is a 2D animation movie that tells about a 

group of people that are stranded in Kalimantan Island and they are about to be 

put to death by the powerful king. This movie has the main character which is a 

woman named Asmara that tried to fight the kingdom and save her group. 

In this 2D animation movie, the creation is using frame by frame technique 

which has a key frame as a key of its movement. Key frame is a set of drawings that 

show what is happening in the shot. The creation of key frame requires an 

understanding of animation principles and a good drawing skill so it can be a good 

key movement. In this movie, there are many movements of the scene that is hard to 

be made in live shoot, so it has to be made using 2D animation. Furthermore, 

creating the details of the charaters is more possible to be made using 2D 

Animation with frame by frame technique. 

Creation of this 2D animation movie has a goal to know about the process 

of creating key frame in 2D animation movie Asmara: Mythical of Borneo and its 

influence to visual narrative. The research method is experimental from the 2D 

animation movie that has been produced. 

The research result shows that creating of key frame is capable to give a 

good depiction of a storytelling and character’s expression. This technique makes 

it possible to give a realistic movement impression of the object or character even 

though it is not made by live shoot. 

Keyword: 2D Animation, Animation Movie, Key Frame, Toon Boom Harmony, 

Asmara: Mythical of Borneo 

  


