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INTISARI 

 

 

 Perkembangan industri film animasi sekarang ini begitu pesat, 

perkembangan ini meliputi jenis animasi yang dihasilkan serta teknik pembuatan 

yang digunakan, salah satunya adalah teknik frame by frame. Salah satu keunggulan 

animasi ialah dapat mewujudkan hal-hal fiktif atau imajinasi menjadi objek nyata 

dan terlihat hidup, yang tidak bisa direalisasikan secara live shoot. Dalam 

pembuatan film animasi ini terdapat adegan-adegan yang akan sulit untuk 

ditampilkan dengan cara live shoot seperti interaksi keseharian antara manusia dan 

kucing. Berdasarkan latar belakang diatas, penulis akan membuat film animasi dua 

dimensi “The Little Claw’s Hope” dengan teknik frame by frame yang dikemas 

dengan gambar yang menarik dan dinamis, bersifat menghibur, sehingga mudah 

dipahami dan dapat menjadi tontonan ringan yang didalamnya berisi nilai 

pengajaran. 

 Kemudian untuk menguji kualitas film animasi yang telah dihasilkan, 

penulis melakukan pengujian terhadap penerapan teknik frame by frame yang telah 

dipilih dengan membagikan kuesioner yang akan diisi responden. Perhitungan 

kuesioner tersebut menggunakan Skala Likert dengan skala empat. 

 

Kata kunci: animasi, teknik frame by frame , film 
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ABSTRACT 

 

The development of the animation film industry is currently so rapid, this 

development includes the types of animation produced and the manufacturing 

techniques used, one of which is the frame by frame technique. One of the 

advantages of animation is that it can turn fictitious or imaginary things into real 

objects and look alive, which cannot be realized in a live shoot. In making this 

animated film there are scenes that will be difficult to show by live shoots such as 

daily interactions between humans and cats. Based on the background above, the 

writer will make a two-dimensional animated film "The Little Claw's Hope" with a 

frame by frame technique that is packed with interesting and dynamic images, is 

entertaining, so that it is easy to understand and can be a light spectacle that 

contains teaching values. 

Then to test the quality of the animated film that has been produced, the writer tests 

the application of the selected frame by frame technique by distributing 

questionnaires to be filled by respondents. The calculation of the questionnaire uses 

a Likert Scale with a scale of four. 

 

Keywords: animation, frame by frame technique, film.




