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INTISARI 

seekor koala yang kelaparan dan saat menemukan makanan seekor monyet 

menghadang dia dan mereka akhirnya bertarung untuk memperebutkan makanan 

tersebut. Teknik yang dibuat dalam adegan perebutan ini menggunakan teknik 

frame by frame. Dengan teknik frame by frame gambar atau animasi akan terlihat 

lebih hidup. 

Teknik frame by frame adalah teknik animasi yang terdiri dari banyak 

rangkaian gambar yang berbeda. Dalam teknik ini, setiap perubahan bentuk atau 

gerakan objek diletakkan secara berurutan sehingga menjadi suatu pergerakan. 

Semakin banyak frame yang digunakan untuk menangkap setiap gerakan benda, 

semakin halus animasi yang dihasilkan. 

Teknologi yang digunakan penulis untuk membuat film pendek ini 

menggunakan komputer untuk perangkat kerasnya. Dan untuk perangkat lunak 

menggunakan aplikasi Toonboom Harmony untuk membuat frame by frame scene 

koala dan monyet bertarung untuk mendapatkan buah dan Clip Studio Paint 

digunakan untuk membuat story board.  

Berdasarkan hasil dari penilaian yang diberikan oleh para mentor dihitung 

menggunakan metode skala likert. Hasil dari uji kelayakan industri mendapatkan 
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ABSTRACT 

hungry koala who, upon finding food, is confronted by a monkey. The two end up 

fighting over the food. The fight scene is created using the frame-by-frame 

animation technique. This technique makes the visuals and movements appear more 

lifelike. 

Frame-by-frame animation is a technique that consists of a series of 

different images In this method, each shift in form or object movement is arranged 

in sequence to form a continuous motion. The more frames used to capture each 

movement, the smoother the resulting animation. 

To produce this short film, the creator used a computer as the hardware. 

For the software, Toonboom Harmony was used to create the frame-by-frame scene 

of the koala and monkey fighting over the fruit, while Clip Studio Paint was used to 

create the storyboard. 

Based on the evaluation scores provided by the mentors, which were 

calculated using the Likert scale method, the industry feasibility test results 

achieved a score of 68.2%, falling into the "Good" category. Furthermore, the 

attitude score percentage reached 88%, which is classified under the "Excellent" 

category. 
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