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MOTTO 
“Good taste is for people who can’t afford sapphires.” 

(Tommy Shelby – Peaky Blinders) 
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INTISARI 

Animasi 2D merupakan sketsa gambar yang digerakan satu persatu dalam 

urutan tertentu yang memberikan kesan gambar tersebut hidup. Salah satu Teknik 

pembuatan animasi adalah frame by frame. Teknik frame by frame adalah Teknik 

animasi yang menggunakan rangkaian gambar untuk menciptakan dan 

memperlihatkan pergerakan dan ekspresi. Dalam animasi singkat “Fallen Throne” 

pembuatannya meliputi penggunaan Teknik frame by frame. 

 

Animasi singkat “Fallen Throne” memiliki genre politik dan fantasi, 

mengangkat salah satu isu politik yang ada yaitu korupsi. Sebuah animasi edukasi 

untuk meningkatkan wawasan dari masyarakat akan tingkat korupsi yang tinggi 

sehingga lebih bijak dalam memilih calon pejabat. Kalangan anak – anak dan 

remaja merupakan target pasar dari animasi “Fallen Throne”. Penggambaran 

karakter dalam animasi ini menggunakan fauna untuk memperlihatkan sifat dan 

menunjukan bahwa kita hidup dengan keaneka ragaman. Animasi singkat “Fallen 

Throne” ini dibuat menggunakan software Blender, dimana kita menyatukan 

animasi 2D dengan animasi 3D. 

 

 Berdasarkan hasil dari Alpha Testing bahwasanya kebutuhan fungsional 

pada video animasi  “Fallen Throne” sudah terpenuhi. Berdasarkan hasil 

perhitungan kuesioner tentang faktor tampilan video terpenuhi dengan indeks 

katagori “Sangat Baik”. Saran untuk penelitian ini dapat menyamakan frame rate 

pada setiap scene dan memberikan sound effect yang lebih beragam. 

 

Kata kunci : Teknik Frame by Frame, Animasi "Fallen Throne", Genre Politik 

dan Fantasi, Kesadaran Korupsi. 
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ABSTRACT 

2D animation is a sketch of an image that is moved one by one in a certain 

order that gives the impression that the image is alive. One technique of making 

animation is frame by frame. Frame by frame technique is an animation technique 

that uses a series of images to create and show movement and expression. In the 

short animation "Fallen Throne" the creation includes the use of the frame by frame 

technique. 

 

 The short animation “Fallen Throne” has a political and fantasy genre, 

raising one of the existing political issues, namely corruption. An educational 

animation to increase the public's insight into the high level of corruption so that 

they are wiser in choosing candidates for parliament. Children and teenagers are 

the target market for the animated "Fallen Throne". The depiction of characters in 

this animation uses various kinds of fauna to show the different nature of each 

person and shows that we live with diversity. This short animation "Fallen Throne" 

was created using Blender software, where we combine 2D animation with 3D 

animation. 

 

 Based on the results of the Alpha Testing, it can be concluded that the 

functional requirements for the animated video "Fallen Throne" have been fulfilled. 

The questionnaire calculations regarding the video's visual factors indicate a "Very 

Good" rating. Suggestions for this research include equalizing the frame rate in 

each scene and incorporating a wider variety of sound effects. 

 

Keywords : Frame by Frame Technique, "Fallen Throne" Animation, Political 

and Fantasy Genre, Corruption Awareness.
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