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INTISARI 

 

Film animasi pendek berjudul “TASKS” merupakan animasi 2D yang 

bercerita tentang seorang Mahasiswa bernama Kai yang sedang menghadapi 

tantangan melawan monster di alam bawah sadarnya, yang merupakan representasi 

dari tekanan dan ketegangan yang dirasakannya saat mengerjakan tugas yang 

mendesak.  

Dalam proses pembuatan animasi ini, teknik frame by frame digunakan 

sebagai metode pilihan. Alasan utama penggunaan teknik ini adalah karena adanya 

adegan yang tidak dapat divisualisasikan menggunakan teknik liveshoot, serta 

terdapat juga karakter-karakter dengan penampilan yang imajinatif. Selain itu, 

teknik frame by frame juga digunakan untuk menciptakan pergerakan karakter yang 

lebih detail dan bervariasi, termasuk berbagai gerakan yang Ia lakukan dalam 

pertarungan melawan monster tersebut. Teknik ini memungkinkan penggambaran 

yang lebih teliti terhadap ekspresi wajah, gerakan tubuh, dan detail lainnya yang 

menggambarkan perasaan dan perjuangan karakter. 

Tujuan dari penulisan ini yaitu untuk membahas lebih dalam terhadap 

pembuatan frame by frame pada shot “melawan insecure” dalam film animasi 2D 

“TASKS”. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah 

dengan Toonboom Harmony. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Toonboom Harmony 
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ABSTRACT 

 

The short-animated film entitled “TASKS” is a 2D animation that tells the 

story of a student named Kai, who is facing the challenge of battling a monster in 

his subconscious. This monster serves as a representation of the pressure and 

tension he experiences while working on an urgent assignment.  

In the process of creating this animation, the frame-by-frame technique was 

chosen as the primary method. This choice was driven by the presence of scenes 

that couldn't be visualized using live-shoot techniques and characters with 

imaginative appearances. Moreover, the frame by frame technique was 

instrumental in crafting detailed and varied character movements, especially in the 

scenes depicting Kai's struggle against the monster. It allowed for precise depiction 

of facial expressions, body movements, and other intricate details that convey a 

character's emotions and challenges.  

The purpose of this writing is to delve deeper into the frame by frame 

creation of the “against insecurity” shot in the 2D animated film “TASKS”. The 

software utilized for this animation is Toonboom Harmony. 

 

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Toonboom Harmony 

 


