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INTISARI 

Tidak sebuah kejutan bahwa pembuatan animasi frame by frame merupakan 

tugas yang sangat melelahkan dan membutuhkan banyak waktu. Itu dikarenakan, 

seorang animator harus menggambar setiap frame satu demi satu untuk membuat 

ilusi pergerakan. Namun, karena perkembangan pesat teknologi moderen, sebuah 

beban berat telah terangkat bagi para animator dan bahkan sekarang kami dapat 

membuat animasi di rumah sendiri. Mesin seluler besar sekarang telah di ganti oleh 
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komputer dan tablet gambar ataupun mouse. Oleh karena itu, proses pembuatan 

animasi frame by frame tidak berlangsung selama puluhan tahun lalu. Pekerjaan 

yang dulu membutuh ratusan dapat di kerjakan oleh beberapa lusin individu. 

Penulis penelitian ini ingin mempersembahkan sebuah cerita pendek yang 

mengisahkan seorang gadis yang dapat merubah bahan-bahannya menjadi karya 

yang indah berupa sebuah gaun. Dan karena itu, penulis memilih teknik frame by 

frame untuk mem-visualisasikan  dan membesar-besarkan aksi di dalam proses 

pembuatan gaun. 

Penelitian film pendek animasi 2D bernama “patchwork” ini telah 

menjalankan proses produksi yang terdiri dari, pra-produksi,produksi dan pasca-

produksi sebelum di publikasikan dan di uji penulisan ceritanya dan aspek-aspek 

visualnya. 

Keywords – Animasi, Animasi 2D, Frame By Frame, Multimedia,  Animasi Digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

It's no surprise that making frame by frame animation is a very taxing and 

tiring job to do because you have to draw every single frame one by one to create 

the illusion of movement. Although with the rapid rise of modern technology, a very 

big burden has been lifted for animators, and we now can make animation from the 

comfort of our home. Large cellular machines are now replaced with only a 
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computer and a drawing tablet, or even a mouse. Hence the process of making 

specifically frame by frame animation was reduced exponentially compare to a few 

decades ago. The job of a hundred workers could be done by less than a few dozens. 

The writer in this study is bringing fort a short story of how a young woman 

is going to transform her materials her raw materials into a beautiful work of art, 

which is a beautiful dress. And for this reason the writer has decided to choose the 

frame by frame technique to visualize, and also exaggerate the process of making 

a dress.  

This research on the short 2d animation named “Patchwork” has gone 

through the production process, which consists of several stages, namely the pre-

production, the production stage and the post production stage before being 

published, and tested  for it’s story writing,  and for its visual aspects. 

 

Keywords – Animation, 2D Animation, Frame By Frame, Multimedia,  Digital 

Animation 
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