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MOTTO 

 Bekerja dengan hobi dan passion! 

 Pekerjaan terbaik adalah hobi yang dibayar. 

 Berlatihlah hingga idolamu menjadi rivalmu. 

 Berkaryalah sampai ke tingkat Internasional. 
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INTISARI 

 

 

Animasi 2D merupakan sebuah film yang di buat dari serangkaian gambar 

dalam jumlah banyak dan di susun sedemikian rupa  sehingga menghasilkan 

gerakan yang dapat dinikmati layaknya menonton film dengan tokoh peran nyata. 

Salah satu negara yang menggunakan 2D sebagai animasi utamanya adalah 

Jepang dengan jumlah produksi animasi lebih dari 200 film (Anime) setiap 

tahunnya. Alasan mengapa anime diproduksi dengan grafis 2D karena anime 

yang memang sudah ada sejak tahun 1960an telah membuat membuat pola pikir 

masyarakatnya bahwa anime memang lebih baik 2D. Dalam proses 

pembuatannya, terdapat 12 prinsip yang digunakan agar animasi tersebut terlihat 

baik. Prinsip tersebut diterapkan oleh animator dengan digambar satu per satu. 

Berdasarkan hal tersebut, untuk memenuhi tugas akhir ini kami mencoba 

membuat animasi 2D, yang mengutamakan grafis. Berdasarkan penerapan teknik 

frame by frame ini diharapkan kami dapat membuat animasi dengan kualitas 

yang baik. 

Kata Kunci:    Video, Animasi, Timing, Frame 
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ABSTRACT 
 

 

 

2D animation is a film which made from a series of a lot of images and 

arranged to create a movement which can be enjoyed like watching movie with 

real character. One of country which use 2D for the main animation is Japan 

which produces more than 200 films each year. The reason why anime produced 

in 2D graphic because is anime already existed since 1960s has made mindset of 

society that anime was better in 2D. In the process of make an anime, there is 12 

principles which use in order to create animation can looks good. Those process 

implemented by animator with drawing frame by frame. Based on these, for fulfill 

the final project we will create an 2D animation with main priority is on graphic. 

Based on implementation of frame by frame technique we hope can make a good 

animation. 

Keyword: Video, Animation, Timing, frame
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