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INTISARI
Pesatnya perkembangan media visual sangat mendukung informasi dan
komunikasi. Perkembangan teknologi informasi tidak dapat dipisahkan dari
berbagai aspek kehidupan, termasuk media promosi, pendidikan, dan hiburan,
seperti contoh pembuatan film. Dengan teknologi visual saat ini, membuat visual
realistis seperti film animasi 2D yang dapat menggambarkan gerakan nyata menjadi
lebih mudah.

Dalam pembuatan Animasi 2D ini penulis menggunakan software Opentoonz,
karena pada software tersebut memiliki fitur yang dapat memudahkan pembuatan
film animasi. Contohnya seperti fungsi software yang mudah dan simpel. Dalam
pembuatan film animasi “Punggawa" ini, penulis menggunakan teknik frame-by-

frame untuk membuat adegan pertarungan antara Chief dan Vice.

Untuk menyukseskan adegan pertarungan Ketua dan Wakil dalam film animasi
2D "Punggawa", penulis mereferensikan berbagai adegan film aksi. Pendekatan ini

membantu film memiliki kesan gerakan yang akurat.

Kata kunci : Frame by frame, Animasi 2D, Frame
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ABSTRACT
The rapid development of visual media really supports information and
communication. The development of information technology cannot be separated
from various aspects of life, including promotional media, education and
entertainment, for example film making. With today's visual technology, creating
realistic visuals such as 2D animated films that can depict real movement has

become easier.

In making this 2D animation, the author used Opentoonz software, because this
software has features that make it easier to make animated films. Examples include
easy and simple software functions. In making the animated film "Punggawa", the
author used a frame-by-frame technique to create a fight scene between Chief and
Vice.

To make the battle scene between the Chairman and Deputy a success in the
2D animated film "Punggawa", the author references various action film scenes.

This approach helps the film have an accurate sense of movement.

Keyword : Frame by frame, Animasi 2D, Frame
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