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MOTTO 
 
 
“Apa-apa yang kalian diberikan dari sesuatu, maka ia adalah kesenangan hidup di 

dunia. Adapun yang ada di hadapan Allah itu lebih baik dan lebih kekal bagi 

orang-orang yang mereka mengaku beriman dan kepada Pemelihara mereka. 

mereka bertawakkal.” 

(Surat Asy Syura (42) ayat 36) 

 

“Tetapi orang-orang yang bertakwa kepada Tuhannya, mereka akan mendapat 

surge surga yang mengalir di bawahnya sungai-sungai, mereka kekal di dalamnya 

sebagai karunia dari Allah. Dan apa yang di sisi Allah lebih baik bagi orang-orang 

yang berbakti.” 

(Surat Ali Imran (3) ayat 198) 
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INTISARI 
 

 

Berdasarkan perkembangan zaman, teknologi Smartphone android sangat 

berpengaruh pada kehidupan manusia. Banyak kemudahan yang didapatkan 

manusia dengan adanya teknologi Smartphone android, tujuan utamanya adalah 

meningkatkan kinerja manusia dan kemudahan dalam lingkup kerja. Penulis 

memilih membuat animasi 2d dengan teknik frame by frame menggunakan 

smartphone android karena ingin menyampaikan bahwa, smartphone android saat 

ini bisa dijadikan salah satu alternatif dalam pembuatan animasi 2d dengan teknik 

frame by frame. 

Frame by frame juga merupakan salah satu teknik dasar dalam pembuatan 

animasi, Pada animasi frame by frame, setiap adanya perubahan gerak atau bentuk 

dari objek diletakkan pada frame secara berurutan. Semakin banyak frame yang 

digunakan untuk menampung detail dari objek maka akan menghasilkan animasi 

yang lebih halus.  

Berdasarkan pengamatan observasi yang dilakukan, penulis 

menyimpulkan bahwa Karena perkembangan zaman menjadikan smartphone 

android sebagai alternative dalam pembuatan animasi frame by frame seperti 

dengan adanya penelitian ini penulis juga dapat memberi pengetahuan kepada 63 

responden bahwa pembuatan animasi frame by frame pada smartphone android 

dapat menjadi jalan alternative. 
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ABSTRACT 
 

 

Based on the times, Android Smartphone technology is very influential in 

human life. There are many conveniences that humans get with the Android 

Smartphone technology, the main goal is to improve human performance and 

ease in the scope of work. The author chooses to make 2d animation with the 

frame by frame technique using an android smartphone because he wants to 

convey that today's android smartphone can be used as an alternative in making 

2d animation with the frame by frame technique. 

Frame by frame is also one of the basic techniques in making animation. 

In frame-by-frame animation, each change in the motion or shape of an object is 

placed on the frame sequentially. The more frames used to accommodate object 

details, the smoother the animation. 

Based on the observations made, the authors conclude that due to the 

times, making android smartphones as an alternative in making frame by frame 

animation as with this study the author can also provide knowledge to 63 

respondents that making frame by frame animation on android smartphones can 

be an alternative way. 
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