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INTISARI
Animasi adalah serangkaian gambar diam inbeethwin dengan jumlah besar,
jika kita proyek akan terlihat seperti kehidupan (bergerak), seperti yang telah kita

lihat film kartun dalam visi dan layar lebar sehingga.

Animasi 2D adalah animasi yang menggunakan sketsa gambar, kemudian
sketsa gambar ini dipindahkan satu per satu, itu akan terlihat seperti nyata. Hal ini
disebut animasi 2-dimensi karena dibuat melalui sketsa yang bergerak satu per satu

sehingga terlihat seperti nyata dan bergerak.

Animasi frame oleh frame menuntut banyak gambar yang akan dibuat. Efek
animasi diciptakan dengan mengganti satu gambar dengan gambar lain untuk

beberapa waktu.

Keywords: Animasi 2D dengan teknik frame by frame
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ABSTRACT
Animation is a series of still images inbeethwin with a large amount, if we
project will look like a life (moving), as we have seen the cartoon movies in the vision

and the wide screen so.

ks like real and

frame by frame demands a lot of image

y replacing one image with another image for

animation with frame
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