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INTISARI 

Teknik animasi 2D Frame by Frame merupakan sebuah penerapan teknik 

yang dihasilkan dari beberapa susunan gambar yang berbeda dalam suatu Frame. 

Dari gambar yang berbeda tapi dapat menghasilkan suatu gambar yang hidup dan 

gerakan yang halus. 

Teknik ini digunakan dalam proses pembuatan animasi 2D “Punggawa”. 

Punggawa sendiri merupakan animasi 2D yang berupa sebuah opening atau intro 

yang didalamnya berisi karakter yang mengambil referensi dari beberapa tokoh 

Dosen Teknologi Informasi di Universitas Amikom Yogyakarta. Penulis akan 

menjelaskan bagaimana penerapan teknik Frame by Frame pada scene dimana 

karakter-karakter Dosen TI mengeluar beberapa jurus pada adegan closing sebuah 

animasi. Dimulai dari mengambil referensi animasi untuk karakter Dosen TI dan 

mulai menggambar Frame by Frame animasi tersebut dengan menggunakan 

metode Rotoscoping. Kemudian penulis akan menambahkan Coloring serta 

penambahan Effect hingga sampai proses Compositing selesai. 

Tujuan akhir dari penelitian ini adalah agar lebih memahami bagaimana 

penerapan teknik animasi Frame by Frame. Dan sudah menjadi standar industri 

animasi yang semakin berkembang di era sekarang ini. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Rotoscoping, Frame, Punggawa 
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ABSTRACT 

The 2D animation Frame by Frame technique is an application of a 

technique that results from several different image arrangements in a frame. From 

different images but can produce a live image and smooth movement. 

This technique is used in the process of making the 2D animation 

"Punggawa". Punggawa itself is a 2D animation in the form of an opening or intro 

which contains characters who take references from several figures who are 

lecturers in Information Technology at Amikom University, Yogyakarta. The author 

will explain how to apply the Frame by Frame technique in the scene where the IT 

lecturer characters perform several moves in the closing scene of an animation. 

Starting from taking animation references for the IT Lecturer character and 

starting to draw the animation Frame by Frame using the Rotoscoping method. 

Then the author will add Coloring and additional Effects until the Compositing 

process is complete. 

The final goal of this research is to better understand how to apply the 

Frame by Frame animation technique. And it has become a standard for the 

animation industry which is increasingly developing in the current era. 

 

Keywords: 2D Animation, Frame by Frame, Rotoscoping, Frame, Punggawa


