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INTISARI 

 
Animasi 2D adalah animasi yang menggunakan sketsa digerakkan sesuai 

urutan agar objek terlihat seperti hidup. Konsep dari animasi 2D tersebut dapat 
memberikan kesan cerita yang imajinatif. Salah satu teknik dalam pembuatan 

animasi 2D adalah teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame ialah teknik 
animasi yang disusun dari banyak rangkaian gambar yang berbeda dengan 
berurutan, semakin banyak frame yang digunakan maka detail objek yang 

dihasilkan semakin halus dan lebih ekspresif. Teknik tersebut diterapkan pada 
animasi “Listen”.  

Pada animasi “Listen” cerita yang diangkat bertemakan kesehatan mental. 
Dengan menggunakan animasi 2D, pesan dalam cerita tersebut mampu 
tersampaikan dengan baik. Metode yang digunakan yaitu secara berurutan. Dari 

metode pengambilan data dengan menggunakan internet dan jurnal untuk 
mendapatkan informasi berkaitan animasi 2D, metode observasi yang mengamati 

beberapa film animasi 2D yang akan dijadikan referensi, metode analisis dengan 
mengumpulkan data dan informasi mengenai proses pembuatan animasi, dan juga 
metode produksi yaitu proses dalam perancangan animasi tersebut. 

Proses dalam pembuatan animasi “Listen” melalui beberapa tahapan, 
diantaranya pengumpulan data, analisa kebutuhan aset, proses produksi dan 

evaluasi. Lalu hasilnya akan diuji oleh praktisi dari MSV Studio. 
 
Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Listen. 

 

  



 
 

xviii 

 

ABSTRACT 

 
2D animation is animation that uses sketches that are moved in sequence 

to make objects look like they are alive. The concept of 2D animation can give the 
impression of an imaginative story. One of the techniques in making 2D animation 

is the Frame by Frame technique. The frame by Frame technique is an animation 
technique that composed of many different series of images sequentially, the more 
frames used, the smoother and more expressive the details of the object will be. 

This technique is applied to the “Listen” animation. 
In the animation “Listen” the story is raised with the theme of mental 

health. By using 2D animation, the message in the story can be conveyed well. 
The method used is sequential. From the data collection method using the internet 
and journals to obtain information related to 2D animation, the observation 

method by observing several 2D animated film that will be used as references, the 
analysis method by collecting data and information about the process of making 

animation, and also the production method, namely the process in designing 
animation. 

The making process of “Listen” animation goes through several stages, 

including data collection, asset requirements analysis, production process and 
evaluation. Then the results will be tested by practitioner from MSV Studio. 

 
Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Listen.


