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INTISARI 

Animasi 2D telah menjadi tempat yang populer belakangan ini untuk menyampaikan 

cerita dan konsep-konsep yang kompleks dalam sebuah narasi visual. Dengan teknologi 

yang terus berkembang, animasi 2D memungkinkan para animator untuk menggambarkan 

dunia imajinatif dengan cara yang lebih dinamis dan menarik. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan praktis untuk mengeksplorasi teknik frame by frame dan rotoscoping pada scene 

fighting dalam animasi “Punggawa” menggunakan software Toonboom. Penulis akan 

memperkenalkan proses pembuatan animasi 2D, termasuk perancangan karakter dan 

penggunaan alat-alat digital. Melalui pengamatan terhadap karya-karya terkini dalam 

industri animasi. Dari berbagai karya-karya animasi yang sukses secara komersial, penulis 

akan menyoroti bagaimana animasi 2D dapat menjadi sarana untuk menginspirasi, 

mengedukasi, dan menghibur. Dengan memadukan penelitian dan praktik, tujuan akhir dari 

penelitian ini adalah untuk memberikan panduan yang baik bagi para pembuat animasi 2D 

terutama pada teknik frame by frame dan rotoscoping pada software Toonboom Harmony. 
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ABSTRACT 

2D animation has become a popular place in recent times to convey stories and 

complex concepts in a visual narrative. With technology continuing to develop, 2D 

animation allows animators to depict imaginative worlds in more dynamic and interesting 

ways.This research uses a practical approach to explore frame by frame and rotoscoping 

techniques in fighting scenes in the animation "Punggawa" using Toonboom software. The 

author will introduce the process of creating 2D animation, including character design and 

the use of digital tools. Through observations of the latest works in the animation industry. 

From various commercially successful animated works, the author will highlight how 2D 

animation can be a means to inspire, educate and entertain. By combining research and 

practice, the final goal of this research is to provide good guidance for 2D animation 

makers, especially on frame by frame and rotoscoping techniques in Toonboom Harmony 

software. 
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