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INTISARI 

Animasi merupakan media yang dapat menjadi sarana hiburan. Kemampuan 

animasi dalam memvisualisasikan sebuah meta-realita sangat cocok untuk 

pembuatan film bertema fantasi. Ada berbagai macam teknik dalam pembuatan 

animasi salah satunya frame by frame, teknik ini merupakan teknik yang dapat 

memberi pengaruh secara visual kepada animasi yang dibuat. Penelitian ini 

bertujuan untuk membuat film animasi 2D dengan tema fantasi menggunakan 

teknik frame by frame serta untuk mengetahui seberapa baik film animasi yang 

dibuat dalam memvisualisasikan cerita kepada penonton. 

 Dalam penelitian ini digunakan metode campuran untuk melakukan analisis 

dan pengumpulan data. Untuk memperoleh hasil data yang akurat digunakan rumus 

skala likert dalam mengolah data yang diperoleh. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah film animasi pendek berjudul 

“following her” yang dibuat dengan teknik frame by frame. Penggunaan teknik 

frame by frame memberikan pengaruh terhadap visual dan animasi yang dibuat 

mampu memvisualisasikan adegan cerita dengan sangat baik kepada penonton. 

Kata kunci : Animasi, Frame by frame, Film 

 

  



 

xviii 
 

ABSTRACT 

Animation is a medium that can be a means of entertainment. The ability of 

animation to visualize a meta-reality is very suitable for making fantasy-themed 

films. There are various techniques in making animation, one of which is frame by 

frame, this technique is a technique that can visually affect the animation that is 

made. This study aims to make a 2D animated film with a fantasy theme using the 

frame by frame technique and to find out how well the animated film is made in 

visualizing the story to the audience. 

In this study, mixed methods were used to analyze and collect data. To 

obtain accurate data results, the Likert scale formula is used in processing the data 

obtained. 

This research resulted in a short animated film entitled “following her” 

which was made using the frame by frame technique. The use of the frame by frame 

technique has an influence on the visuals and the animation made is able to 

visualize the story scene very well to the audience. 

Keywords : Animation, Frame by frame, Film 
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