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INTISARI

Di era digital seperti sekarang ini,terdapat banyak karya yang tercipta atas
kerjasama manusia dan teknologi,salah satunya pada aspek Seni. terdapat banyak
hasil karya digital yang tercipta disekitar kita,contohnya animasi 2 Dimensi.
Animasi 2D adalah bentuk seni animasi yang menciptakan ilusi gerakan yang realis
dan berkesinambungan dalam dua dimensi (bidang datar) dengan menggunakan
serangkaian gambar statis (frame).

Animasi 2 Dimensi ini berjudul "TASKS" yang mengisahkan seorang
mahasiswa bernama kai yang berusaha menyelesaikan tugas yang divisualkan
dengan kai melawan berbentuk boss akhir.dalam pembuatan animasi terdapat
beberapa teknik,salah satunya adalah teknik Frame by Frame. alasan digunakannya
teknik ini pada scene tersebut karena dapat menciptakan pergerakan yang lebih
variatif dan detail. keunggulan dalam teknik ini adalah dapat memaksimalkan
imajinatif dan efek bertarung yang lebih halus,serta kompleks.

Dalam hal ini,penulis membahas mengenai penerapan teknik Frame by
Frame. khususnya pada scene melawan jurus ekspetasi pada boss terakhir, yaitu
sang monster. dalam proses produksi,penulis menggunakan software Toonboom

Harmony.

Kata kunci: Animasi,2D,Toon Boom Harmony
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ABSTRACT

In the digital era like now, so many things created by the collaboration of
humans and technology, one of which is the art aspect. There are many digital
works created around us, for example 2 dimension animation. 2D animation is a
form of animation art that creates the illusion of realistic and continuous movement

in two dimensions using a series of static images (frames).

This 2 dimension animation is titled "TASKS" which tells the story of a student
named Kai who tries to complete his tasks visualized by Kai fighting in the form of
a final boss, The Monster. In making animation there are several techniques, one
of which is the Frame by Frame technique. The reason this technique used in this
scene Is because it can create more varied and detailed movements. The advantage
of this technique is that it can maximize imagination and make fighting effects more

subtle and complex.

In this case, the author discusses the application of the Frame by Frame
technique. Especially in the scene against the expected move of the final boss, The

Monster. In the production process, the author uses Toonboom Harmony software.

Keyword: Animation,2D,Toon Boom Harmony
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