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INTISARI 

 

Animasi 2D adalah animasi yang dibuat dari serangkaian gambar dua-

dimensi, yaitu gambar yang hanya memiliki elemen X-axis dan Y-axis. Salah satu 

teknik yang digunakan untuk membuat animasi 2D di antaranya adalah frame-by-

frame, yaitu membuat animasi dengan gambar-gambar yang diberi sedikit 

penyesuaian di antara setiap keyframe. Animasi 2D frame-by-frame saat ini dapat 

dibuat dengan menggunakan banyak alat digital modern, seperti perangkat lunak 

Adobe Animate atau Toon Boom, atau menggunakan perantara tradisional, yaitu 

kertas dan pensil. Dalam pembuatan satu animasi frame-by-frame, animator harus 

membuat 24 frame dalam satu detik. Karena prosesnya yang sangat memakan 

waktu, satu projek animasi biasanya dikerjakan dalam sebuah tim. Dalam penulisan 

skripsi ini, penulis tergabung dalam sebuah tim untuk mengerjakan projek animasi 

2D yang berjudul “Punggawa” sebagai bagian dari program skripsi non-reguler 

bernama “Pandawa”. Projek “Punggawa” ini dikonsepkan seperti video opening 

dari sebuah anime. Projek animasi ini menampilkan para dosen dari program studi 

Teknologi Informasi Universitas Amikom Yogyakarta sebagai karakternya. Dalam 

mengerjakan projek ini, penulis melakukan teknik rotoscoping dari sebuah video 

animasi yang dikonsepkan menggunakan perangkat lunak Adobe Animate. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, frame-by-frame 
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ABSTRACT 

 

2D animation is an animation made by a combination of many two-

dimensional pictures, or pictures that only have X-axis and Y-axis elements. One of 

the techniques used in 2D animation production is frame-by-frame, which is making 

an animation using pictures adjusted between keyframes. Currently, 2D frame-by-

frame animations can be made with many modern digital tools, like the Adobe 

Animate and Toon Boom software, or by traditional medium, like paper and pencil. 

In frame-by-frame animation production, the animator must make 24 frames within 

one second. Because of the time-consuming process, one animation project is 

usually carried out by team. In this thesis’s writing progress, the writer is included 

in a team to carry out the 2D animation project “Punggawa”, as part of non-

regular thesis program called “Pandawa”. This “Punggawa” project is concepted 

to resemble an anime opening video, which features lecturers of the Amikom 

University of Yogyakarta’s Information Technology study program as its 

characters. While working on this project, the writer is using the rotoscope 

technique from the concept animation video using the Adobe Animate software. 

 

Keywords: 2D animation, frame-by-frame 

 

 


