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INTISARI 

 

Teknik frame by frame adalah sebuah teknik yang dibuat dari banyak 

gambar atau sketsa yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk sebuah 

gerakan yang terlihat hidup. Dalam penelitian ini penulis menerapkan teknik 

animasi frame by frame pada film animasi 2D berjudul "IMAGINATION?". Dari 

konsep cerita tersebut penulis menerapkan teknik animasi 2D dikarenakan 

visualisasi cerita tidak dapat dibuat ke dalam bentuk live shoot. teknik frame by 

frame juga adalah teknik yang sesuai dengan konsep cerita, dikarenakan 

pergerakan yang dihasilkan lebih luas. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, studi literatur 

dan kuisioner yang akan diberikan kepada ahli bidang animasi 2D dengan 

menerapkan skala Likert. Analisis kebutuhan sistem dibagi menjadi kebutuhan 

fungsional dan kebutuhan fungsional. Dalam perancangan animasi 2D dengan 

teknik frame by frame menerapkan pra produksi, produksi dan pasca produksi. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah film dengan format file .mp4 

dengan total durasi film adalah 5 menit 44 detik. Dimana hasil pada Alpha Testing 

yang memuat kebutuhan fungsional sudah terpenuhi. Pada Beta Testing yang 

memuat total skor hasil kuesioner mendapatkan 84,66% dimana hasil dari 

penerapan teknik animasi frame by frame sudah sangat baik. 

Kata Kunci: Animasi, Film, IMAGINATION?, 2D, Frame by frame 
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ABSTRACT 

 

The frame by frame technique is a technique made from many pictures or 

sketches arranged in such a way as to form a movement that looks alive. In this 

research, the writer applies frame by frame animation technique to 2D animated 

short film entitled "IMAGINATION?". From the concept of the story the writer 

applies 2D animation techniques because the visualization of the story cannot be 

made into a live shoot. frame by frame technique is also a technique that fits the 

concept of the story, because the resulting movement is wider. 

Data collection methods used are observation, literature study and 

questionnaires which will be given to 2D animation experts by applying a Likert 

scale. Analysis of system requirements is divided into functional requirements and 

non-functional requirements. In designing 2D animation with frame by frame 

techniques apply pre-production, production and post-production. 

The result of this research is a film with the .mp4 file format with a total 

film duration of 5 minutes 44 seconds. Where the results on Alpha Testing that 

contain functional requirements have been met. In Beta Testing, which contains 

the total score of the questionnaire results, it gets 84,66% where the results of the 

application of frame by frame animation techniques are very good. 

Keyword: Animation, Movie, IMAGINATION?, 2D, Frame by frame.
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