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INTISARI 

Animasi 2d adalah animasi yang dimana dibuat dengan cara digambar 

kemudian disesuaikan dengan timeline sehingga bisa menghasilkan gambar ilusi 

yang bergerak seakan hidup.Dalam perkembangan animasi 2d dulunya 

menggunakan kertas tradisional digambar satu per satu hingga saat ini teknologi 

dalam pembuatan animasi 2d mengalami kemajuan, sehingga animasi 2d bisa 

diproduksi secara digital .Perkembangan teknologi membuat proses pembuatan 

animasi 2d menjadi lebih efisien dengan menggunakan media komputer 

 

Dalam pembuatan animasi 2d “peri terbang pada scene village remake jingle 

amikom” keseluruhannya menggunakan software Clip Studio Paint, mulai dari 

rough sketch, lineart dan animating.Teknik frame by frame digunakan dalam 

pembuatan animasi 2d peri terbang dengan menggambar dibuat satu per satu dan 

berbeda dengan gambar frame yang lain.Dalam penelitian ini Teknik frame by 

frame dapat menghasilkan animasi yang halus dan dapat membuat gerakan gerakan 

yang rumit dan detail dibanding menggunakan teknik cut out. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Frame by Frame,Prinsip animasi 
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ABSTRACT 

 

2D animation is a type of animation created by drawing each frame sequentially 

and arranging them on a timeline to create the illusion of movement that resembles 

life. Initially, 2D animation was produced using traditional techniques, where each 

image was manually drawn on paper. However, with the advancement of 

technology, 2D animation can now be created digitally using software, making the 

production process faster and more efficient. 

An example of this is the creation of the 2D animation "Flying Fairy on Scene 

Village Remake Jingle Amikom," where the entire process, from rough sketch, line 

art, to animation, was done using the Clip Studio Paint software. The technique 

used is frame by frame, where each movement is drawn individually with clear 

differences between one frame and the next. This technique is capable of producing 

smooth animations and can create more intricate and detailed movements 

compared to the cut-out technique. 

 

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame, Animation Principles 
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