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MOTTO 

 
Berjalan tak seperti rencana 

Adalah jalan yang sudah biasa 

Dan jalan satu-satunya 

Jalani sebaik-baiknya 

(FSTVLST) 

 

Don't worry about a thing 

Cause every little thing gonna be alright 

(Bob Marley) 
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INTISARI 

 

Saat ini Animasi 2D cukup diminati oleh berbagai kalangan dari muda hingga tua, salah 
satunya adalah Film kartun 2D yang banyak digunakan sebagai media hiburan untuk 
menyegarkan pikiran atau hanya sekedar mengisi waktu luang. Di era sekarang animasi 
2D juga dimanfaatkan sebagai media iklan untuk menarik perhatian pelanggan dengan 
produk yang ditawarkan. Selain itu, animasi 2D saat ini juga digunakan sebagai salah 
satu media edukasi untuk mendidik anak-anak untuk belajar mengenai berbagai hal. 
Di dalam proses pembuatan film kartun 2D terdapat berbagai teknik salah satunya 
adalah frame by frame. Teknik frame by frame adalah teknik menggambar atau 
menggerakan gambar per frame agar gerakan yang dihasilkan pada animasi 2D terlihat 
lebih halus. Film kartun 2D “Kapusan” dengan teknik frame by frame bertujuan untuk 
memberikan hiburan kepada masyarakat dan bercerita tentang seorang anak-anak yang 
sering tertipu oleh teman-temannya. Dalam proses pembuatan Film kartun 2D 
“Kapusan” menggunakan teknik frame by frame software yang digunakan adalah 
software Adobe photoshop, After effect dan Adobe animate/Flash yang digunakan untuk 
mempermudah membuat berbagai teknik animasi 2D dan efek visual. 
 
 
Kata kunci : Film, Animasi, 2D, Kartun 
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ABSTRACT 
 

Currently 2D Animation is quite in demand by various circles from young to old, one of 
which is 2D cartoon film which is widely used as a medium of entertainment to refresh 
the mind or just fill free time. In today's era 2D animation is also used as an advertising 
medium to attract customers with the products offered. In addition, 2D animation is 
currently also used as one of the educational media to educate children to learn about 
various things. 
In the process of making 2D cartoon films there are various techniques, one of which is 
frame by frame. Frame by frame technique is a technique of drawing or moving images 
per frame so that the movements generated in 2D animation look smoother. The 2D 
cartoon "Kapusan" with frame by frame technique aims to provide entertainment to the 
community and tells the story of a child who is often deceived by his friends. In the 
process of making 2D cartoon film "Kapusan" using frame by frame software used is 
Adobe photoshop, After effect and Adobe animate / Flash software that is used to make 
it easier to create various 2D animation techniques and visual effects. 
 
 
Key words : Movie, Animation, 2D, Cartoon 
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