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INTISARI 

Penelitian ini membahas implementasi teknik frame by frame pada scene 

pertarungan dalam film animasi dua dimensi berjudul Fiery Tale. Scene yang dikaji 

menampilkan adegan pertarungan antara tokoh utama bernama Luvenia dengan 

karakter antagonis bernama Icarus. Fokus penelitian ini adalah pada proses 

penerapan teknik frame by frame dalam pembuatan gerakan aksi pada adegan 

pertarungan animasi 2D. 

Teknik frame by frame digunakan untuk menyusun gerakan karakter 

melalui penggambaran pose secara bertahap pada setiap frame. Penerapan teknik 

ini bertujuan untuk mengatur perubahan pose, timing, serta urutan gerak agar 

adegan pertarungan dapat tersaji secara runtut dan mudah dipahami. Proses animasi 

dilakukan menggunakan perangkat lunak Toon Boom Harmony dengan metode 

penggambaran manual pada setiap frame animasi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menerapkan teknik frame by frame dalam 

pembuatan scene pertarungan animasi dua dimensi sebagai upaya untuk 

menghasilkan gerakan aksi yang sesuai dengan perancangan visual dan kebutuhan 

adegan pada film animasi Fiery Tale 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by frame, Scene pertarungan, Program 

Pandawa 
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ABSTRACT 

This research discusses the implementation of the frame-by-frame technique 

in a fight scene of a two-dimensional animated film entitled Fiery Tale. The 

analyzed scene depicts a combat sequence between the main character, Luvenia, 

and an antagonist character named Icarus. The focus of this research is on the 

process of applying the frame-by-frame technique in creating action movements 

within a 2D animation fight scene. 

The frame-by-frame technique is used to construct character movements 

through the gradual drawing of poses in each frame. The application of this 

technique aims to organize pose transitions, timing, and motion sequences so that 

the fight scene can be presented in a coherent and easily understandable manner. 

The animation process was carried out using Toon Boom Harmony software, with 

each animation frame drawn manually. 

The purpose of this research is to implement the frame-by-frame technique 

in the creation of a two-dimensional animated fight scene as an effort to produce 

action movements that align with the visual design and scene requirements of the 

animated film Fiery Tale. 

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame, Fight Scene, Pandawa Program 

 


