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INTISARI 

Banyak karya yang tercipta atas kerjasama manusia dan teknologi pada era 

digital saat ini, salah satunya pada aspek seni. Terdapat banyak hasil karya digital 

yang tercipta di sekitar kita, contohnya yaitu animasi 2 Dimensi. Pada Animasi 2D 

“PUNGGAWA” ini menggunakan teknik Frame by frame dalam pembuatannya. 

Tujuan utama dari pembuatan animasi “PUNGGAWA” ini dengan menggunakan 

teknik frame by frame adalah untuk menggambarkan fase warm up pada karakter 

agar gerakan lebih variatif dan detail. 

Fase warm up dalam produksi animasi "PUNGGAWA" meliputi berbagai 

kegiatan persiapan seperti pengembangan konsep, desain karakter, dan animatik. 

Pengaturan waktu yang tepat, koordinasi tim, dan penggunaan alat produksi yang 

sesuai menjadi faktor dalam keberhasilan dalam pembuatan animasi 2D 

“PUNGGAWA”. Tujuan akhir pada pembuatan animasi ini yaitu diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam pemahaman lebih mendalam tentang bagaimana 

penerapan Teknik animasi Frame by Frame yang sudah menjadi standar industri 

animasi yang semakin berkembang di era saat ini, serta menjadi referensi bagi 

proyek-proyek animasi lainnya di masa depan. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Warm Up, Frame by frame, ToonBoom Harmony 
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ABSTRACT 

Many works have been created by the collaboration of humans and 

technology in the current digital era, one of which is the art aspect. There are many 

digital works created around us, for example 2-dimensional animation. The 2D 

animation "PUNGGAWA" uses the frame by frame technique in its creation. The 

main aim of making this "PUNGGAWA" animation using the frame by frame 

technique is to depict the warm up phase of the character so that the movements 

are more varied and detailed. 

The warm up phase in the production of the "PUNGGAWA" animation 

includes various preparatory activities such as concept development, character 

design, and animatics. Correct timing, team coordination, and use of appropriate 

production tools are factors in the success of making the 2D animation 

"PUNGGAWA". The final goal in making this animation is that it is hoped that it 

can contribute to a deeper understanding of how to apply the Frame by Frame 

animation technique which has become a standard for the animation industry which 

is increasingly developing in the current era, as well as becoming a reference for 

other animation projects in the future. 
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