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INTISARI 

 

Terdapat banyak teknik pembuatan animasi 2D, sebagai contoh teknik 

komputational dan teknik frame by frame, namun untuk mencapai sebuah detail 

yang diinginkan teknik frame by frame adalah salah satu opsi yang sangat cocok di 

terapkan pada penelitian ini, dimana teknik ini mampuh menggambarkan ekspresi 

dan pergerakan dengan sangat baik sesuai keinginan penggambar. Teknik frame by 

frame adalah teknik animasi yang dilakukan dengan bentuk gambar, yang 

menjadikan gambar tersebut berbeda di setiap frame. Pada penelitian ini 

menceritakan rutinitas setiap pagi seorang anak berumur 6 tahun di sebuah 

pedesaan. Di dalam animasi 2D ini terdapat adegan – adegan dimana anak tersebut 

melakukan aktivitas, mulai dari bangun tidur, menyiapakan sarapan, hingga 

perjalanan menuju sekolah dengan riang gembira. 

Dengan menggunakan teknik frame by frame membuat konsep cerita “Sunrise” 

sangat cocok agar ekspresi karakter anak yang ada dalam cerita tersebut dapat 

tervisualaisasi dengan baik dan tersampai kepada penonton, Untuk itu penulis 

membuat film animasi pendek 2D “Sunrise” menggunkan teknik frame by frame 

sebagai dasar penelitian ini. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, teknik frame by frame, teknik komputational.  
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ABSTRACT 

 

There are many techniques for creating 2D animation, for example 

computational techniques and frame by frame techniques, but to achieve the desired 

detail the frame by frame technique is one option that is very suitable to be applied 

in this research, where this technique is able to depict expression and movement 

very well according to the artist's wishes. The frame by frame technique is an 

animation technique that is carried out using an image, which makes the image 

different in each frame. This research tells the story of the morning routine of a 6 

year old child in a rural area. In this 2D animation there are scenes where the child 

carries out activities, from waking up, preparing breakfast, to traveling to school 

happily. 

By using the frame by frame technique, the concept of the story "Sunrise" is 

very suitable so that the expressions of the children's characters in the story can be 

visualized well and conveyed to the audience. For this reason, the author made the 

2D short animated film "Sunrise" using the frame by frame technique as a basis 

this research. 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame techniques, computational techniques.


