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INTISARI 

Animasi berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti jiwa, hidup, 

semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata lainnya 

yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. Sehingga karakter animasi 

secara dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, 

disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah beraturan dan bergantian 

ditampilkan. 

Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, warna dan spesial 

efek. Salah satu teknik animasi yang sering digunakan adalah teknik frame by 

frame, yang mana gambar dibuat secara manual satu per satu lalu digabungkan agar 

dapat bergerak. 

Dalam pembahasan ini menjelaskan pengerjaan yang dilakukan pada 

pembuatan trailer animasi 2d “negeri kasih”, menggunakan teknik animasi frame 

by frame. 

Kata Kunci: Animasi, 2D, Frame per frame, Negeri Kasih 
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ABSTRACT 

Animation comes from the word “anima” in Latin which means soul, life, 

spirit. While characters are people, animals or other real objects, both in 2d or 3d. 

So that the characters can be interpreted as images that contain objects that seem 

to be alive, caused by the collection of images that change order and are displayed 

alternately. 

Objects in images can be in the form of text, object shapes, colors and 

special effects. One of the animation techniques that is often used is the frame by 

frame technique, in which images are created manually one by one and then 

combined so that they can move. 

In this discussion that explains the work of the making 2d animated trailer 

“land of mercy”, using frame by frame animation technique. 

Keywords: Animation, 2D, Frame by frame, Land of Mercy 

 


