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INTISARI 

 
Perkembangan teknologi informasi saat ini memiliki pengaruh yang sangat penting 

terhadap perkembangan industri perfilman khususnya dibidang film animasi. Film animasi 

merupakan salah satu hiburan yang disediakan oleh media seperti tv. Hampir semua orang 

menyukai menyukai film animasi untuk hiburan anak – anak dan orang dewasa. Film animasi juga 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang baik untuk menyampaikan informasi seperti 

moral kepada semua kalangan. Film animasi sendiri dapat menampung semua imajinasi manusia.  

Produksi film yang menggunakan prinsip-prinsip animasi yang dapat membuat film animasi 

menjadi hidup dan lebih realistis, sehingga hal itu dapat mempengaruhi emosi Dalam penelitian 

ini, penulis membuat film kartun dengan judul "A Little Help" dengan menerapkan prinsip-prinsip 

Animasi 2D. film animasi 2D " A Little Help " menceritakan seorang anak perempuan SMA yang 

bernama Taguchi Manaka semua teman kelas menyebut Manaka orang yang mendekatinya selalu 

terkena sial ataupun dewa kesialan. 

Penulis ingin membuat suatu video animasi 2D untuk masyarakat sebuah pesan jangan coba 

bunuh diri karena masih ada orang yang menyayangi kita dan tidak apa – apa kita tampak beda 

dengan yang lainnya dan juga tentang pentingnya sebuah persahabatan. 

Kata Kunci : animasi, Frame By Frame, animasi 2D 
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ABSTRACT 

 
 The development of information technology today has a very important influence on the 

development of the film industry, especially in the field of animated films. Animated films are one of the 

entertainment provided by media such as television. Almost everyone likes animated films for the 

entertainment of children and adults. Animated films can also be used as a good learning medium to 

convey information such as morals to all people. Animated film itself can accommodate all human 

imagination. 

 Film production using animation principles that can make animated films come alive and more 

realistic, so that it can affect emotions. In this study, the author made a cartoon film with the title "A 

Little Help" by applying the principles of 2D Animation. 2D animated film "A Little Help" tells the story 

of a high school girl named Taguchi Manaka, all her classmates say that Manaka, people who approach 

her are always affected by bad luck or the god of bad luck. 

 The author wants to make a 2D animated video for the community a message don't try to kill 

yourself because there are still people who love us and it's okay that we look different from others and 

also about the importance of friendship. 

Keyword: animation, Frame by Frame, 2D animation  


