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INTISARI 

 
Teknik Frame by frame adalah metode yang sedang berkembang saat ini. 

Berbeda dengan animasi computational yang mengunggulkan pada segi kreativitas 

visual, frame by frame mampu menciptakan seluruh bentuk kreativitas visual. 

Gerakan yang lebih realistis serta fleksibel, hingga menggerakkan karakter dengan 

kesulitan tertentu. 

Dalam merancang animasi “Moments” penulis memilih untuk membuat 

animasi 2d dengan teknik frame by frame. Dibutuhkan metode frame by frame agar 

lebih bebas dalam menggambar dan menggerakkan sebagai contohnya gerakan 

orang berjalan, rambut terkena angin, gerakan hewan dan gerakan tubuh lainnya.  

Hasil dari penelitian ini berupa film animasi 2d dengan format file .mp4 

berdurasi 2:48 menit dengan menggunakan software Toon Boom Harmony 17 dan 

Adobe After Effect. Setelah animasi selesai dibuat akan diuji kelayakan ide dan 

ketepatan konsep dengan animasi yang telah dibuat. 

Kata Kunci : 2D, Animasi, Frame by frame 
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ABSTRACT 

 
Frame by frame technique is a method that is currently being developed. In 

contrast to computational animation which excels in terms of visual creativity, 

frame by frame is capable of creating all forms of visual creativity. Movement that 

is more realistic and flexible, to move the characters with certain degree of 

difficulty. 

In designing the animation “Moments” the author chose to make 2d 

animation with frame by frame technique. It takes a frame by frame method to be 

more free in drawing and moving, for example the movement of people walking, 

hair exposed to the wind, animal movements and other body movements. 

The result of this research are in the form of 2d animation film with the .mp4 

file format of 2:48 minutes using Toon Boom Harmony 17 and Adobe After Effect 

software. After the animation has been made, it will be tested for the feasibility of 

the idea and the accuracy of the concept with the animation that has been made. 

Keyword : 2D, Animation, Frame by frame

  


