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INTISARI 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan proses pengerjaan adegan perkelahian 

di dalam proyek animasi 2D berjudul "Punggawa". Proses pengerjaan ini dibuat 

menggunakan aplikasi animasi digital bersifat open source berjudul "OpenToonz". 

Melalui aplikasi ini, penulis dapat membuat sebuah animasi untuk salah satu adegan 

perkelahian antara 2 karakter yang spesifik dengan durasi 5 detik dengan kecepatan 

animasi 2D yang standar, yaitu 24 frame per detik. Dalam proyek animasi ini, 

penulis menggunakan ukuran ketebalan garis sebesar 2-4 dengan teknik pewarnaan 

simple yang dapat ditemui di beberapa animasi-animasi dari Jepang, teknik 

pewarnaan ini diberi nama Cel-Shading.   

  

Animasi ini juga menggabungkan teknik animasi On-Two dan On-Three 

untuk beberapa gerakan dengan tujuan untuk meringankan serta memudahkan 

pengerjaan animasi serta memberikan efek kecepatan dalam gerakan di adegan 

tertentu, seperti gerakan berkelahi, gerakan parkour, dan sebagainya.   

  

Dengan ini, penulis berharap untuk dapat belajar serta mengembangkan 

beberapa teknik animasi yang dikerjakan melalui proyek animasi besar ini sehingga 

untuk kedepannya, penulis dapat menyempurnakan beberapa kesalahan dalam 

beberapa frame.  

  

  

Kata Kunci: Teknologi Informasi, Animasi 2D, Frame-by-Frame 
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ABSTRACT  

This research is based on the creation of a fighting scene in a 2D animation 

project titled "Punggawa". The process is done using an open-source digital 

animation application called "OpenToonz". Through this application, the author can 

create an animation for one of the fighting scenes between 2 specific characters with 

a duration of 5 seconds with the standard 2D animation speed of 24 frames per 

second. In this animation project, the author uses a line thickness size of 2-4 with 

simple coloring techniques that can be found in some Japanese animations, this 

coloring technique is called Cel-Shading.   

  

The animation also combines On-Two and On-Three animation techniques 

for several movements with the aim of making the animating process much lighter 

and easier as well as giving the effect of speed in movements in specific scenes, 

such as fighting movements, parkour movements, etc.   

  

With this, the author hopes to be able to learn and develop some of the 

animation techniques worked through this big animation project so that for the 

future, the writer can perfect some errors in some frames.  
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