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INTISARI 

 

Animasi merupakan sebuah seni mengolah kumpulan gambar menjadi 

sebuah ilusi gerakan. Ada banyak teknik dalam membuat sebuah animasi, salah 

satunya adalah teknik frame by frame. Teknik ini mampu memvisualisasikan 

adegan-adegan yang barsifat rotasi, atau tampak memutar secara tiga dimensi 

seperti halnya pergerakan manusia pada umumnya, yang membutuhkan beberapa 

angle kamera tertentu, dan tidak berdasar pada satu angle kamera saja. Teknik frame 

by frame diterapkan dalam film animasi pendek dua dimensi berjudul “126 Million 

Seconds” yang bercerita tentang seseorang yang akan mengakhiri hidupnya karena 

kisah cintanya. Animasi ini memiliki adegan yang bersifat imajinatif, dan juga 

adegan-adegan yang sangat membutuhkan teknik frame by frame dalam proses 

pembuatannya. 

Kata-kunci : Animasi, frame by frame. 
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ABSTRACT 

 

Animation is an art of processing a collection of images into an illusion of 

movement. There are many techniques in creating an animation, one of which is the 

frame by frame technique. This technique is able to visualize scenes that are 

rotational, or appear to rotate in three dimensions as well as the general human 

movement, which requires some camera angle, and is not based on a single camera 

angle. The frame by frame technique is applied in 2D animated short film 

production titled "126 Million Seconds" which tells of a person who will end his 

life because of his love story. This animation has an imaginative scene, and also 

scenes that are in desperate need of frame by frame techniques in the making 

process. 

Keywords : Animation, Frame by Frame. 

 

 

  


