
i 

 

PERANCANGAN ANIMASI 2D “TELEKINESIS” MENGGUNAKAN 

TEKNIK FRAME BY FRAME 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

disusun oleh 

Raffi Indra Mulya 

16.11.0740 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2020 



 
 

ii 

 

PERANCANGAN ANIMASI 2D “TELEKINESIS” MENGGUNAKAN 

TEKNIK FRAME BY FRAME 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  
mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 
 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Raffi Indra Mulya 

16.11.0740 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2020 



 
 

iii 

 

 

 

  

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 
PERANCANGAN ANIMASI 2D “TELEKINESIS” MENGGUNAKAN 

TEKNIK FRAME BY FRAME 

 
 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Raffi Indra Mulya 

16.11.0740 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 02 April 2019 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

 

Bayu Setiaji, M.Kom 

NIK. 190302216 

 

           

 



 
 

iv 

 

  

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

PERANCANGAN ANIMASI 2D ”TELEKINESIS” MENGGUNAKAN 

TEKNIK FRAME BY FRAME 

 
 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 
 

Raffi Indra Mulya 

16.11.0740 

 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 16 September 2020 

 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji Tanda Tangan 

 

 

Bety Wulan Sari, M.Kom. __________________ 

NIK. 190302254 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom.  __________________ 

NIK. 190302182 

  
 

Bayu Setiaji, M.Kom  __________________ 

NIK. 190302216 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 16 September 2020 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

Krisnawati, S.Si, M.T. 

NIK. 190302038 



 
 

v 

 

  



 
 

vi 

 

MOTTO 

“One day you choke, your urges overflow and obsession wears you down, but 

don't you waste the suffering you've faced, it will serve you in due time.” 

[Porter Robinson] 

 

You might, think that you're cursed, feels like the weight of the universe. But know 

when it gets worse, everything is not your fault. You are not what you've been told 

Stop overthinking, let these words sink in now. 

[Janitra Satriani] 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi dalam film animasi saat ini memiliki 
banyak sekali jenisnya hingga teknik pembuatannya. Hal ini membuat produksi 

animasi secara digital lebih mudah digunakan. Dalam teknik pembuatan animasi 
digital dibagi menjadi 2 teknik utama yaitu teknik komputasional dan frame by 

frame. Dalam teknik frame by frame pengerjaannya dengan analisa gerakan yang 
dilakukan tiap frame atau gambar. Teknik frame by frame ini memiliki kelebihan 
untuk memvisualisasikan animasi yang lebih detail, dan teknologi saat ini 

memungkinkan teknik ini dapat dilakukan dengan kesalahan yang minimal dalam 
proses menggambarnya. 

Pada skripsi ini, metode yang digunakan dalam pembuatan animasi 2D 

“Telekinesis” adalah teknik frame by frame, dan dalam proses pembuatannya 
terdapat 3 tahap pengembangan yang dilakukan, yaitu pra produksi, produksi, dan 
pasca produksi. Animasi ini dibuat menggunakan 4 software, yaitu Adobe Animate, 

Adobe Photoshop, Adobe After Effects, dan Adobe Premiere Pro.  

Animasi yang telah dihasilkan ini bercerita tentang dua orang bersaudara 
yang memiliki kemampuan menggerakkan benda tanpa menyentuhnya, atau yang 

biasa disebut dengan telekinesis, dan memperebutkan sebotol air minum dikala 
cuaca sedang terik. Hasil akhir dari penelitian ini merupakan sebuah video animasi 

2D berdurasi 2 menit 24 detik. 

Kata Kunci – animasi, 2d, frame by frame, telekinesis. 
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ABSTRACT 

The development of information technology in animated films currently has 
many types, including the manufacturing techniques. This makes digital animation 

production easier to use. In the technique of making digital animation, it is divided 
into 2 main techniques, computational techniques and frame by frame. In the frame 

by frame technique, the process is carried out by analyzing the movements carried 
out by each frame or image. This frame by frame technique has the advantage of 
visualizing a more detailed animation, and current technology allows this technique 

to be performed with minimal errors in the drawing process. 

In this thesis, the method used in making 2D animation "Telekinesis" is the 
frame by frame technique, and in the manufacturing process there are 3 stages of 

development, pre-production, production, and post-production. This animation is 
created using 4 software, Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe After Effects, 
and Adobe Premiere Pro. 

The animation that has been produced tells the story of two brothers who 
have the ability to move objects without touching them, or what is commonly known 
as telekinesis, and fight over a bottle of drinking water when the weather is hot. The 

final result of this research is a 2D animation video with duration of 2 minutes 24 
seconds. 

Keyword – animation, 2d, frame by frame, telekinesis. 


