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INTISARI 

 

Film animasi dua dimensi “For Mama” dibuat untuk menggambarkan perjalanan 

emosional seorang ibu yang mengalami duka atas kehilangan bayinya. Karya ini berfokus 

pada penyampaian emosi melalui pendekatan visual tanpa dialog, dengan memanfaatkan 

ekspresi karakter, simbolisme, warna, dan pergerakan yang dirancang secara sinematik. 

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana teknik animasi frame by 

frame dapat digunakan untuk membangun emosi dan suasana cerita secara mendalam dalam 

animasi 2D. 

Penerapan teknik frame by frame difokuskan pada penggambaran karakter Mama serta 

adegan simbolik burung gagak yang berfungsi sebagai transisi visual dari suasana rumah 

menuju pantai. Gerakan karakter dirancang untuk menampilkan perubahan emosi melalui 

gestur tubuh dan ekspresi wajah, sementara pergerakan burung gagak dimanfaatkan untuk 

membangun kesan ruang dan perpindahan suasana secara visual. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik animasi frame by frame 

mampu menghasilkan gerakan yang halus dan ekspresif, serta mendukung penyampaian 

emosi secara visual. Film animasi “For Mama” memperlihatkan potensi animasi 2D sebagai 

media narasi visual dalam menyampaikan emosi dan simbolisme tanpa penggunaan dialog. 

 

Kata kunci: animasi 2D, frame by frame, narasi visual, emosi, simbolisme 
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ABSTRACT 

 

The two-dimensional animated film “For Mama” was created to portray the 

emotional journey of a mother experiencing grief over the loss of her baby. This work 

focuses on conveying emotions through a dialogue-free visual approach by utilizing 

character expressions, symbolism, color, and cinematically designed movement. The 

research addresses the question of how frame-by-frame animation techniques can be used to 

build emotion and narrative atmosphere in 2D animation. 

The application of the frame-by-frame technique is concentrated on the depiction of 

the character Mama as well as the symbolic scene of a crow, which functions as a visual 

transition from the home setting to the beach. Character movements are designed to express 

emotional changes through body gestures and facial expressions, while the dynamic 

movement of the crow is used to create a sense of space and visual transition. 

The results of the study indicate that the application of frame-by-frame animation is 

capable of producing smooth and expressive motion that effectively supports emotional 

storytelling through visual means. The animated film “For Mama” demonstrates the 

potential of 2D animation as a medium for visual narration in conveying emotion and 

symbolism without the use of dialogue. 

 

Keyword: 2D animation, frame-by-frame, visual narration, emotion, symbolism  
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