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INTISARI 

 

Ada beberapa teknik dalam membuat animasi 2D. Salah satu caranya adalah 

dengan menggunakan teknik frame by frame dengan cara menggambar satu gerakan 

pada satu waktu per frame yang digabungkan menjadi satu hingga tampak suatu 

gerakan visual atau disebut animasi. Teknik animasi yang paling sederhana adalah 

teknik frame by frame. Teknik ini merupakan teknik tertua dalam pembuatan film 

animasi 2D. Ada beberapa tahapan dalam membuat animasi dua dimensi dengan 

menggunakan teknik frame by frame.  

“ The Lynx Animation ” merupakan animasi 2D yang bergenre fantasi 

dengan latar dunia peradaban kuno yang belum mengenal teknologi maju tetapi 

memiliki banyak hal-hal mitos yang di luar nalar dan berfokus pada kisah seekor 

anak lynx dan seorang anak pemburu yang ingin berburu mahluk-mahluk langka 

sebagai koleksi dan kebanggaan diri 

Dalam pembuatan animasi ini terdapat seekor Anak lynx dan induknya yang 

akan dianimasikan dengan menggunakan 12 prinsip animasi dalam pembuatan 

gerakannya yang akan sulit jika dilakukan dengan teknik pengambilan gambar 

seperti liveshoot, dan sudut pandang yan sulit sehingga konsep cerita ini sangat 

cocok untuk menggunakan teknik animasi frame by frame. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, frame by frame, 12 Prinsip Animasi 
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ABSTRACT 

 

There are several techniques in creating 2D animation. One way is to use 

the frame by frame technique by drawing one movement at a time per frame that is 

combined into one until it appears a visual movement or called animation. The 

simplest animation technique is the frame by frame technique. This technique is the 

oldest technique in 2D animation filmmaking. There are several stages in creating 

a 2-dimensional animation using the frame by frame technique.  

“The Lynx Animation” is a 2D animation with a fantasy genre set in the 

world of ancient civilizations that have not known advanced technology but have 

many mythical things that are beyond reason and focus on the story of a lynx child 

and a hunter child who wants to hunt rare creatures as a collection and pride. 

In making this animation there is a lynx cub and its mother who will be 

animated using 12 animation principles in making the movement which will be 

difficult if done with shooting techniques such as liveshoots, and difficult angles so 

that the concept of this story is very suitable for using frame by frame animation 

techniques. 

 

Keywords: 2D Animation, frame by frame, 12 Animation Principles 

  


