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INTISARI 

Penelitian ini didasari oleh teknik frame-by-frame animation dalam 

Penggabungan animasi 2D dan footage liveshot pada adegan “Broken Castle” di 

film pendek VFX “Petualangan Dimensi” yang dikerjakan oleh team Puntadewa 

dan Mahasiswa tingkat akhir fakultas Ilmu Komputer. Program Puntadewa dibuat 

untuk memudahkan Mahasiswa dalam menyelesaikan masa studi. Pembuatan 

animasi Broken Castle diawali dengan tahap Produksi yang mencakup perancangan 

storyboard, Desain karakter Gorila Raksasa, Desain elemen dedaunan dan desain 

Environment. Setelah itu, pembuatan animasi menggunakan 24 fps untuk karakter 

Gorilla raksasa dan 24 fps on-twos untuk efek dedaunan. Pada tahap pasca-produksi 

berupa komposit frame-by-frame, rotoscoping, pencocokan pencahayaan, dan color 

grading agar tercapai keselarasan visual. Evaluasi dilakukan berdasarkan empat 

faktor penilaian, yaitu Kompentensi Pengetahuan, Technical Skill, Kualitas Kerja 

dan Kelayakan Produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik ini mampu 

menghasilkan gerakan karakter yang halus dan ekspresif dengan komposisi visual 

yang terhitung baik. Kesimpulannya, metode frame-by-frame terbukti mampu 

memenuhi kebutuhan visual untuk skala produksi independen. 

 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Rotoscoping, Environment, Teknik Frame by frame.  
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ABSTRACT 

This study is based on the application of frame-by-frame animation 

techniques in the integration of 2D animation and live-shot footage for the "Broken 

Castle" sequence in the VFX short film Petualangan Dimensi, produced by Team 

Puntadewa and final-year students of the Faculty of Computer Science. The 

Puntadewa program aims to facilitate students in completing their studies. The 

production of the “Broken Castle” animation begins with the production phase, 

which includes storyboarding, giant Gorilla character design, foliage element 

design, and environmental design. Animation is then created using 24 fps for the 

Gorilla character and 24 fps on-twos for foliage effects. In post-production, frame-

by-frame compositing, rotoscoping, lighting matching, and color grading are 

applied to achieve visual coherence. Evaluation is conducted based on four 

assessment criteria: knowledge competence, technical skill, work quality, and 

product feasibility. The results indicate that this technique can produce smooth and 

expressive character movements with visually acceptable composition. In 

conclusion, the frame-by-frame method is proven to meet the visual requirements 

for independent-scale film production. 

 

 

Keywords: 2D Animation, Rotoscoping, Environment, Frame by frame technique.


