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MOTTO 

 

@Hitam putih 

 Kurangnya kemampuan bukan alasan untuk keberhasilan, kesungguhan 

penuh semangat adalah modal keberhasilan. 

@Orang bijak 

 Hidup ini beragam warna dan cobalah untuk melihat dari sudut @pandang 

yang berbeda. 

 Jadikanlah apa yang diraih Orang lain sebagai motivasi anda. Yakinlah anda 

juga pasti bisa, dan tetap bersyukur dengan apa yang anda miliki saat ini. 

@Husain.M 

 Hidup dikegelapan sangatlah unik dan begitu indah ketika kita 

menikmatinya, karena hidup dikegelapan tak semua orang bisa melihatnya. 

@Cavers 

 Orang tua adalah perhiasan yang tetap akan berusaha menyinari anaknya 

dalam keadaan apapun 

@Gunawan 

 Hidup seperti karet yang jika ditarik terus akan putus. Ketika diulur maka 

akan terlepas. 
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INTISARI 

 

Kebutuhan akan seni animasi di kehidupan saat ini cukup tinggi. Mulai 

dari hiburan, perfilman, periklanan  serta  beberapa aspek kehidupan lainnya. Dari 

tahun ketahun kebutuhan pasar akan animasi pun juga semakin meningkat karena 

mampu memberikan kesan visual yang berbeda dibanding dengan media non 

animasi visual lainnya. Tidak dipungkiri bahwa perkembangan  animasi  di 

Indonesia saat ini sudah menuju ke arah yang baik.  

Pada Skripsi ini, peneliti akan mencoba menganalis bagaimana sebuah 

animasi memiliki story telling yang baik dan tentunya animasi dengan gerakan 

yang baik, serta peneliti akan menggunakan metode frame by frame pada 

peneltitian animasi 2D ini, dimulai dengan pembuatan gambar keyframe dan 

inbetween hingga proses produksi selanjutnya. 

Animasi 2D yang di hasilkan berbentuk video dengan resolusi HD 

1920x1080, format 12 FPS, dan berdurasi 5 menit 50 detik.  

 

Kata Kunci : Animasi 2D, metode frame by frame, story of life 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xviii 

 

ABSTRACT 

 

 Animated art in life today is quite high. Starting from entertainment, 

cinema, advertising as well as some the other aspects of life. From year to year 

the requirement of the market also increase the animation because it is able to 

provide a different visual more impression than the other non-visual animation 

media. No doubt that the development of animation in Indonesia now been 

heading in a good as well. 

 In this thesis, researchers will try to analyze how an animation has a 

good story telling and of course animation with good movement, and researchers 

will use the frame by frame method in this 2D animation research, starting with 

the making of keyframe and inbetween the next production process. 

 2D animation that produced of video with High Definition resolution 

1920x1080, using 12  FPS format, and the duration is 5 minutes 50 seconds. 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame method, story of life. 
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