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INTISARI 

Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakan benda mati, 

semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan bergerak. Dengan kemajuan jaman 

serta berkembangnya dunia komputer dan industri film animasi pun banyak 

mengalami perkembangan pesat di dunia termasuk indonesia yang mulai banyak 

di nikmati oleh masyarakat dari berbagai kalangan. 

Dengan demikian proses yang digunakan dengan metode yang berbeda – 

beda salah satunya dengan metode frame by frame. Salah satu teknik animasi 

yang menggunakan perubahan bentuk pada setiap frame-nya agar hasil gambar 

lebih halus. Sehingga tujuan akhir dalam membuat animasi dapat menghasilkan 

gambar yang bergerak hidup atau nyata. Dengan mengambil judul “The Fat 

Panda” yang bercerita tentang seekor panda gendut. 

  

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

Animation is an activity animate, inanimate, moving spirit and emotions to 

be alive and moving. With the progress of the era as well as the development of 

the computer world and much of the animated film industry is experiencing rapid 

development in the world, including indonesia, which began many enjoy by 

society from different walks of life. 

Thus the process used by different methods with one a different method of 

frame by frame. One of the techniques of animation that uses the changing shape 

of her frame so that on each image more subtle results. So the ultimate goal in 

creating animation can produce a moving picture of life or real. By taking the title 

of "The Fat Panda" which tells the story of a Tubby panda. 

 

Keywords : Animation, Frame by Frame, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


