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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 “Tujuh”. Pembuatan animasi ini terinsprasi oleh  sebuah jurnal yang 

menyatakan bahwa otak manusia masih aktif selama beberapa menit setelah 

dinyatakan meninggal secara klinis. Dalam animasi ini menceritakan tentang 

bagaimana seorang pemuda mengalami sebuah kejadian yang membuatnya berada 

dalam kondisi kritis, dan akhirnya mendapat kesempatan hidup kedua. 

 

Dalam implementasinya pembuatan animasi ini menggunakan teknik frame 

by frame serta menerapkan prinsip-prinsip animasi. 

 

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

 

 

 In the application making of animation has many techniques, one of 

them by using frame by frame technique, In the concept of making 2D animation 

made with sequence of images in a row so as to produce the illusion of moving 

objects. 

 

 In this study, the authors plot and create 2D animation titled "Tujuh". 

The creation of this animation was inspired by a journal stating that the human 

brain is still active for several minutes after being declared clinically dead. In this 

animation tells about how a young man experienced an event that made him in 

critical condition, and finally got a second chance to live. 

 

 In the implementation of this animation using frame by frame technique 

and apply the principles of animation. 

 

Keywords : 2D Animation, Movie, Cartoon, Frame by frame, Tujuh 

 

 


