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INTISARI 
 

 Pada zaman ini, industri film animasi semakin dipermudah dengan 
teknologi komputer. Pembuatan animasi yang dulunya menggunakan sel atau 
boneka dan membutuhkan biaya yang tinggi, kini bisa dibuat menggunakan 
komputer secara digital dengan biaya yang lebih sedikit. Film animasi ini pun 
dibuat menggunakan komputer dengan berbagai perangkat lunak seperti: Clip 
Studio Paint EX, Adobe After Effect, Fruity Loops Studio, dan Adobe Premiere 
Pro. 

 Animasi ini diambil dari sebuah komik karya Bayu Edvra Paskalis 
berjudul Archangel Breakfast’s Time yang bercerita mengenai tugas malaikat 
bernama Michael untuk melindungi seorang remaja perempuan bernama Vinsa 
yang memiliki masalah di keluarganya. Dalam tugasnya, Michael dibantu oleh 3 
anak buah yang masing-masing memiliki keterampilan sendiri dalam bertarung. 
Secara garis besar, film ini banyak menyajikan pertarungan antara keempat 
malaikat tersebut dan para iblis yang menyerang. Pada akhirnya, tugas tersebut 
bisa Michael selesaikan dengan baik ditambah dengan hubungan yang membaik 
antar anggota keluarga Vinsa. 

 Animasi ini menggunakan teknik frame by frame untuk mengilustrasikan 
seluruh adegan dalam cerita. Hal ini dikarenakan banyaknya adegan-adegan 
dengan gerakan-gerakan rumit yang sulit diaplikasikan jika menggunakan teknik 
lain. Selain itu, penulis hendak membuktikan kelebihan teknik frame by frame 
dalam pembuatan animasi. Dari semua uraian di atas, penulis pun memutuskan 
untuk membuat sebuah penelitian dengan judul: Pembuatan Film Kartun Pendek 
2D “Archangel Michael” Menggunakan Teknik Animasi Frame by Frame. 

Kata kunci: Animasi 2D, frame by frame, Archangel Michael, film kartun. 
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ABSTRACT 
 

Currently, the animation film industry is increasingly facilitated with computer 
technology. Animation creation that used to use cells or dolls and requires a high 
cost, can now be made using a computer digitally for less cost. This animated film 
was also made using a computer with various software such as: Clip Studio Paint 
EX, Adobe After Effect, Fruity Loops Studio, and Adobe Premiere Pro. 

The story of this animation is taken from a comic by Bayu Edvra Paskalis titled 
Archangel Breakfast's Time which tells the story of the duty of an angel named 
Michael to protect a teenage girl named Vinsa who has problems in her family. In 
his duties, Michael is assisted by 3 men who each have their own skills in fighting. 
Broadly speaking, the film presents a lot of battles between the four angels and 
the invading demons. In the end, the task can be completed well coupled with 
improved relationships between Vinsa’s family members. 

This animation uses frame by frame techniques to illustrate the entire scene in the 
story. This is due to the number of scenes with complicated movements that are 
difficult to apply if using other techniques. In addition, the author wants to prove 
the advantages of frame by frame techniques in the creation of animation. From 
all the descriptions above, the author decided to create a study with the title: 
Making a 2D Short Cartoon Film "Archangel Michael" Using Frame by Frame 
Animation Technique. 

Keywords: 2D animation, frame by frame, Archangel Michael, cartoon.
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