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INTISARI 

 

Animasi adalah rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan. Salah 

satu keunggulan animasi dibanding media lain seperti gambar statis atau teks adalah 

kemampuannya untuk menjelaskan perubahan keadaan tiap waktu. Hal ini terutama 

sangat membantu dalam menjelaskan prosedur dan urutan kejadian. Pembuatan 

animasi saat ini sudah banyak memanfaatkan komputerisasi dalam proses 

penciptaanya. Seiring perkembangan zaman, meningkat pula cara untuk 

menciptakan sebuah animasi, baik secara konvensional maupun secara digital, dan 

jenis animasi yang ada juga semakin bertambah. Industri animasi Indonesia 

merupakan salah satu sektor dari ekonomi kreatif yang berkembang pesat yang 

dikarenakan perkembangan teknologi digital itu sendiri. Penulis merancang sebuah 

film animasi pendek 2D berjudul “Revisi Ku”, dengan mengimplentasikan teknik 

frame by frame dalam produksinya.  

Pada penelitian ini, Penulis menganalisis teknik Frame By Frame pada 

animasi 2D berjudul “Revisi Ku”. Penulis memilih aplikasi FlipaClip dalam proses 

pembuatan animasi karna aplikasi ini dapat digunakan pada media portabel seperti 

smartphone yang sangat mempermudah penulis dalam pembuatan animasi. Dari 

penciptaan karakter, mengatur/menciptakan gerakan, kamera, perekaman suara dan 

efek khusus, semuanya dilakukan penulis sendiri. Dan penyatuan semua elemen 

video, gambar, musik, maupun efek visual, serta elemen lainnya dilakukan dengan 

teknik Compositing untuk membentuk sebuah adegan yang utuh. 

Dari permasalahan tersebut, penulis menerapkan Teknik Frame By Frame 

untuk mencapai hasil sesuai dengan keinginan penulis. Penggunaan Teknik Frame 

By Frame diharapkan dapat menyampaikan visualisasi adegan yang realis. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame By Frame, Penggabungan, FlipaClip 
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ABSTRACT 

 

 An animation is a series of images that make up a movement. One of the 

advantages of animation over other media such as static images or text is its ability 

to explain changes in circumstances over time. This is especially helpful in 

explaining the procedure and sequence of events. Animation making today has 

made a lot of use of computerization in the creation process. As the times progress, 

the ways to create an animation have also increased, both conventionally and 

digitally, and the types of animation that exist are also increasing. The Indonesian 

animation industry is one of the sectors of the creative economy that is growing 

rapidly due to the development of digital technology itself. The author designed a 

2D animated short film titled "Revisi Ku", by implementing frame by frame 

techniques in its production.  

In this study, the author analyzed the Frame By Frame technique in 2D 

animation entitled "Revisi Ku". The author chose the FlipaClip application in the 

animation creation process because this application can be used on portable media 

such as smartphones which makes it very easy for the author to create animations. 

From character creation, arranging/creating movements, cameras, voice recording 

and special effects, everything is done by the author himself. And the union of all 

elements of video, images, music, and visual effects, as well as other elements is 

done with Compositing techniques  to form a complete scene. 

 From these problems, the author applies the Frame By Frame Technique to 

achieve results according to the author's wishes. The use of the Frame By Frame 

Technique is expected to convey a realistic visualization of the scene. 

 

Keyword: 2D Animation, Frame By Frame, Compositing, FlipaClip


