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MOTTO 

 

Harapan adalah tiang yang menyangga dunia.  

(Pliny the Elder) 

Jika sewaktu waktu kita jatuh bukan berarti tidak bisa bangun lagi, kecuali jika 

memang kita memilih menyerah. 

Janganlah berdoa untuk hidup yang mudah, tetapi berdoalah untuk menjadi 

manusia yang tangguh. 
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INTISARI 

Teknik digital pembuatan animasi kartun dibagi menjadi 2 teknik utama 

yaitu teknik frame by frame dan computational. Teknik computational dirasa lebih 

mudah dibandingkan teknik frame by frame, karena sebagian besar pengerjaanya 

dibantu dengan perhitungan komputer seperti key frame, shapping, ataupun motion. 

Akan tetapi teknik ini kurang bisa diterapkan untuk konsep ekspresi wajah, ataupun 

gerakan-gerakan continues. Sedangkan teknik frame by frame memungkinkan 

analisa gerakan dilakukan pergambar. Teknik frame by frame dirasa mampu 

memvisualisasikan animasi dengan ekpresif, dan pergerakannya tidak hanya 

sebatas  pada pergerakan rotasi dari sumbu x dan y namun bisa memutar dengan 

sumbu z.  

 Dalam pembuatan animasi ini terdapat adegan dimana anak tersebut 

mengejar sebuah bola, dimana bola tersebut menggambarkan isi hati dari anak 

tersebut. Pada cerita tersebut terdapat seekor burung yang nantinya diawal cerita 

akan menunjukan jalan kepada anak itu sehingga bisa kembali seperti biasa dan 

bisa tersenyum lagi.  

Konsep tersebut akan sulit jika di liveshoot kan karena adanya karakter fiktif 

dengan latar belakang imaginatif membuat konsep cerita ini sangat cocok untuk 

dilakukan dengan teknik animasi 2D frame by frame. Untuk itu penulis membuat 

film animasi pendek 2D “smile” dengan teknik frame by frame sebagai dasar 

penelitian ini. 

  

Kata kunci : animasi 2D, teknik frame by frame, teknik computational 
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ABSTRACT 

 

 Digital technique of making animated cartoons are divided into two main 

techniques is the technique frame by frame and computational. Mechanical 

computational deemed easier than technique frame by frame, as most of the process 

is aided by computer calculations such as key frame, shaping, or motion. However, 

this technique is less applicable to the concept of facial expressions or movements 

continues. While technique frame by frame allowing movement analysis done every 

image. Mechanical frame by frame felt able to visualize animations with expressive, 

and its movement is not only limited to the direction of the rotation of the x-axis 

and y but can rotate with the z axis. 

In the making of this animation there is a scene where the child chasing a 

ball, where the ball had described the contents of the child's heart. In the story there 

is a bird that will be the beginning of the story will show the way to the child so 

they can return to normal and be able to smile again.  

The concept will be difficult when in liveshoot right for their fictional 

characters with background stories imaginatively to make the concept is very 

suitable to do with the techniques of 2D animation frame by frame. To the authors 

make 2D animated short film "smile" technique frame by frame as the basis for this 

study. 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame technique, computational technique 
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