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 INTISARI 

Di era modern ini, animasi 2D (dua dimensi) merupakan karya visual yang 

cukup familiar di mata masyarakat. Penggunaan animasi dapat dinilai sebagai 

media modern yang menarik. Selain sebagai media hiburan, animasi juga dapat 

berperan sebagai media promosi dan informasi 

Pembuatan penelitian ini akan menggunakan teknik frane by frame 

sedangkan metode perancangan yang digunakan menggunakan 3 tahapan yaitu, 

Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. 

Pada penelitian ini nantinya akan menghasilkan  animasi 2D berjudul Cloudy 

Sky sebagai media menyampaikan gagasan atau pesan tentang carilah teman yang 

baik untuk mengeluarkan semua emosi agar tidak menutup diri kepada khalayak 

luas yang dikemas secara menarik agar mudah diterima atau tersampaikan 

Kata Kunci: Animasi, Frame by Frame, 2D 
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                                  ABSTRACT 

 In this modern era, 2D (two-dimensional) animation is a visual work that 

is quite familiar to the public. The use of animation can be judged as an 

interesting modern medium. Aside from being an entertainment medium, 

animation can also act as a promotional and informational medium 

The making of this research will use the frane by frame technique while the design 

method used uses 3 stages, namely, Pre Production, Production and Post 

Production. 

This research will produce a 2D animation entitled Cloudy Sky as a medium to 

convey ideas or messages about look for a good friend to express your emotions so 

as not to close yourself off to a wide audience that is packaged in an attractive 

manner so that it is easily accepted or conveyed. 

Keywords: Animation, Frame by Frame, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 


