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INTISARI 

Teknik pembuatan animasi dengan penerapan teknik Frame By Frame 

ini merupakan teknik yang terbentuk dari beberapa susunan gambar yang 

berbeda dalam suatu Frame. Dengan gambar yang berbeda tetapi dapat 

membentuk suatu gambar hidup dan gerakan yang sempurna. Teknik tersebut 

digunakan pada proses pembuatan animasi 2D Paranoia.  

Paranoia adalah sebuah animasi 2D, sebuah plot twist yang 

menceritakan kisah masa lalu fans yang obsesif terhadap John Lennon. 

Menggambarkan tentang positive alternative ending dari kisah masa lalu fans 

John Lennon yang obsesif di London sekitar tahun 1980 an. Penulis akan lebih 

menjelaskan bagaimana penerapan Teknik frame by frame dari adegan ketika 

Junko yang seorang fans dari John Lennon dikepung oleh seorang misterius. 

Dimulai dari menentukan Keyframe dan In-Between berdasarkan dengan time 

chart yang telah dirancang. Kemudian penulis akan membuat In-Between 

diantara dua Keyframe.  

Tujuan akhir dari penelitian ini adalah dapat lebih mengerti bagaimana 

penerapan Teknik animasi Frame by Frame yang sudah menjadi standar 

industri animasi yang semakin berkembang di era saat ini. 

  

Kata kunci: Frame By Frame, Animasi 2D, Frame, Keyframe, In-Between  
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ABSTRACT 

The technique for making animation using the Frame By Frame 

technique is a technique that is formed from several different image 

arrangements in a frame. With different images but can form a picture of life 

and perfect movement. This technique was used in the process of making the 

2D Paranoia animation.  

Paranoia is a 2D animation, a plot twist that tells the story of the past 

of a fan who was obsessed with John Lennon. Describes a positive alternative 

ending to the story of the past of an obsessive John Lennon fan in London 

around the 1980s. The author will further explain how to apply the frame by 

frame technique from the scene when Junko, who is a fan of John Lennon, is 

surrounded by a mysterious person. Starting from determining the Keyframe 

and In-Between based on the time chart that has been designed. Then the 

author will create an In-Between between the two Keyframes. 

The final goal of this research is to better understand how to apply the 

Frame by Frame animation technique which has become the standard for the 

animation industry which is increasingly developing in the current era. 

 

Keyword: Frame By Frame, 2D Animation, Frame, Keyframe, In-Between 
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