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INTISARI 

 

 

 

Dalam penerapannya pembuatan animasi memiliki banyak teknik, salah 

satunya dengan menggunakan teknik frame by frame, Pada konsep pembuatan 

animasi 2D dibuat dengan urutan gambar yang berturut-turut sehingga 

menghasilkan ilusi objek yang bergerak. 

 

Dalam penelitian ini,penulis memrancang dan membuat animasi 2D 

berjudul “Kenangan”. Pembuatan animasi ini terinsprasi dari dua karya animasi 

yang berjudul “Draw with me : I love You” dan “Circle”. Dalam animasi ini 

menceritakan tentang dua remaja yang menghabiskan waktu bersama sampai 

akhirnya remaja putri terkena penyakit yang merenggut nyawanya dan remaja putra 

menyadari betapa pentingnya kenangan. 

 

Dalam implementasinya pembuatan animasi ini menggunakan teknik frame by 

frame serta menerapkan prinsip-prinsip animasi. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Film, Kartun, Frame by frame, Kenangan 
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ABSTRACT 

 
 

 

In its application, making animation has many techniques, one of which is 

using frame by frame technique. In the concept of making 2D animation, it is made 

with successive sequence of images, resulting in the illusion of moving objects. 

 

  In this study, the author designed and made a 2D animation entitled 

"Kenangan". This animation creation was inspired by two animated works entitled 

"Draw with me: I love You" and "Circle". In this animation tells the story of two 

teenagers who spend time together until finally young women get the disease that 

took their lives and young men realize how important memories are. 

 

In its implementation, making this animation uses frame by frame 

techniques and applies animation principles. 

 

Keywords: 2D animation, film, cartoon, frame by frame, Kenangan


