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INTISARI

Animasi telah menjadi bagian dari media hiburan serta informatif dalam
jalan perkembangan industri. Diawali dengan alat pertama animasi, magic lantern
(1603), dengan kemampuannya untuk menciptakan animasi dengan menggunakan
cermin yang ditempatkan dibalik sumber cahaya yang mengarahkannya melewati
tabung gelas, menjadikannya sebuah proyektor pada setiap slide ilustrasi, hingga
pada masa kini yang dimana animasi diproduksi dalam lingkup digital. Metode
awal yang digunakan dalam sejarah perkembangan animasi adalah gambar-
gambar yang digabungkan untuk menciptakan sebuah gerakan, atau yang lebih
dikenal dengan sebutan frame by frame. Frame by frame sudah menjadi teknik
yang dikenal dalam animasi 2D (2 dimensi). Indonesia menjadi salah satu negara
yang mendapatkan sebuah perkembangan pada dunia animasi 2D. “Si Huma”
(Pusat Produksi Film Negara (PPFN), 1983) sebagai animasi 2D pertama yang
diproduksi dalam negri, sampai “Panji Tengkorak™ (Falcon Pictures, 2025) yang
keduanya menggunakan visual 2D dengan Teknik frame by frame. Meski
Indonesia telah banyak memproduksi animasi 2D frame by frame, hal yang masih
menjadi permasalahan adalah penerapan dari penganimasiannya yang masih
terbilang kaku. “Haikkal Arista’s Creature of The Desert Valley” (2025), sebuah
film pendek indie yang berpartisipasi dalam ajang GEMASTIK XVIII dengan
visual animasi 2D dan teknik frame by frame. Pada tulisan ini, penulis akan
menelaah lebih dalam lagi terkait bagaimana teknik 2D frame by frame
diimplementasikan pada film pendek animasi 2D Creature of The Desert Valley,
sebagai bagian dari upaya untuk menciptakan gerakan animasi yang lebih halus.

Kata kunci: animasi, 2D, frame by frame, film, teknik.
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ABSTRACT

Animation has been a part in the media of entertainment and information
in industrial development. Started from the first animation device ever, the magic
lantern (1603), with the ability to create an animation using a mirror that was
placed behind the light source that directs them through the glass tube, making it
as a projector for each slide of illustration, until now where most animations are
created digitally. The first ever method that is used in the history of animation is
to combine every single picture with a movement, and this method is called frame
by frame. Frame by frame has been a technique that has been around in 2D (2
dimension) animation. Indonesia has been a nation that felt the growth of the 2D
animation world. Starting from “Si Huma” (PPFN, 1983) as the first 2D
animation to be produced in the nation, continuing with “Panji Tengkorak”
(Falcon Pictures, 2025) with the two using 2D animation visual with frame by
frame. Although Indonesia produced many of 2D frame by frame animation, the
implementation on creating the movement is still poorly done and choppy.
“Haikkal Arista’s Creature of The Desert Valley”’ (2025), a 2D animated film
participating in the event of GEMASTIK XVIII with frame by frame technique. In
this writing, writer would like to examine more deeply on how frame by frame
being implemented in the short 2D animated film Creature of The Desert Valley,
as an effort to create a fluid animation movement.
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