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INTISARI 
 

 Animasi merupakan gambar bergerak yang terbentuk dari kumpulan objek 
(gambar) yang ditumpuk secara sistematis mengikuti alur pergerakan yang telah 
ditetapkan pada setiap kenaikan durasi waktu yang diperlukan. Teknik ini 
merupakan teknik tradisional yang mengharuskan menggambar setiap frame 
dengan tangan. Peneliti merancang sebuah film animasi 2D pendek berjudul “Life 
Still Goes On”,dengan mengimplementasikan teknik frame by frame dalam 
produksinya. Belakangan ini, tren animasi 2D makin meningkat dengan 
popularitas anime. Peneliti memilih menggunakan teknik frame by frame karena 
kemudahan dalam mengimajinasikan adegan film sesuai yang diinginkan. Selain 
itu, unsur keindahan dan estetika dari animasi 2D hand-drawn menjadi salah satu 
aspek yang ingin dieksplorasi peneliti dalam tahap produksi pada penelitian ini. 
Film pendek ini menceritakan tentang kehidupan seorang pria dewasa yang 
bekerja sebagai karyawan. Dengan konsep cerita yang mengusung tema 
keseharian, penulis bertujuan mengeksplorasi aspek teknis untuk 
memvisualisasikan pergerakan dan juga detail ekspresi pada setiap adegan film 
animasi 2D “Life Still Goes On” dengan menggunakan teknik frame by frame. 
Animasi dengan menggunakan teknik frame by frame memiliki tantangan besar, 
yaitu memakan waktu yang tidak sedikit. Oleh karena itu, dengan melakukan 
pendekatan observasi pada karya animasi lain dan juga pengamatan pada video-
video live-shoot, peneliti memiliki gambaran bagaimana film animasi “Life Still 
Goes On” akan dibuat. Peneliti memiliki kebebasan dalam mengeksplorasi adegan 
animasi berdasarkan storyboard yang telah disusun sebelumnya. Hasil pengujian 
kuesioner yang disebar kepada 18 responden diperoleh data 75.55% responden 
menyatakan bahwa animasi “Life Still Goes On” dinilai baik dari aspek animasi. 
Sedangkan untuk aspek informatif dinilai sangat baik dengan perolehan data 
hingga 81%. 

 

Kata kunci: animasi 2D, teknik, frame by frame, produksi, hand-drawn 
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ABSTRACT 
 

 Animation is a moving image that is formed from a collection of objects 
(images) that are stacked systematically following a predetermined movement path 
at each increase in the required time duration. This technique is a traditional 
technique that requires drawing each frame by hand. Researcher designed a short 
2D animated film entitled "Life Still Goes On", by implementing frame by frame 
techniques in its production. Recently, the trend of 2D animation has increased with 
the popularity of anime. Researcher chose to use the frame by frame technique 
because it is easy to imagine film scenes as desired. Apart from that, the beauty and 
aesthetic elements of 2D hand-drawn animation are one of the aspects that 
researcher want to explore in the production stage of this research. This short film 
tells about the life of an adult man who works as an employee. With a story concept 
that carries an everyday theme, the author aims to explore technical aspects to 
visualize movements and detailed expressions in each scene of the 2D animated 
film "Life Still Goes On" using the frame by frame technique. Animation using the 
frame by frame technique has a big challenge, namely that it takes a lot of time. 
Therefore, by taking an observational approach to other animated works and also 
observing live-shoot videos, researcher have an idea of how the animated film "Life 
Still Goes On" will be made. Researcher have the freedom to explore animated 
scenes based on previously prepared storyboards. The results of the questionnaire 
test distributed to 18 respondents showed that 75.55% of respondents stated that 
the animation "Life Still Goes On" was considered good from the animation aspect. 
Meanwhile, the informative aspect was considered very good with data acquisition 
of up to 81%. 

. 

Keyword: 2D animation,   technique, frame by frame, production, hand-drawn
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