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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi saat ini terbukti bertanggung jawab atas perubahan 

dalam perilaku manusia dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu perubahan adalah 

bagaimana saat ini kita mampu mengakses segala bentuk informasi melalui layer 

ponsel. Salah satunya adalah film berbentuk animasi 2D. jenis film ini, telah 

menemani banyak penonton di kalangan segala umur selama beberapa decade.  

Animasi 2D adalah seni yang menggunakan gerakan perframe untuk 

menghidupkan karakter dan objek melalui ruang dua dimensi. Dilihat dari reaksi 

positif yang di berikan dari khalayak umum dan cepatnya perkembangan teknologi. 

Produksi dari film animasi 2D diharapkan efisien sambil tetap menjaga kualitas itu 

sendiri. Oleh karena itu, Beberapa Plugin dibuat untuk membantu animator untuk 

meraih efisiensi.  

Film animasi 2D pendek “Watch Out” bercerita tentang Di sebuah kota 

bebek yang damai, seekor induk bebek dan anaknya, Adam, sedang berbelanja di 

supermarket dan berencana pulang untuk memasak makan malam, namun saat 

menunggu lampu merah, sang induk terlena oleh ponselnya dan melupakan Adam 

yang hilang seketika, hingga ia melihat anaknya masuk ke dalam mobil box yang 

membawanya pergi, membuat induk bebek panik dan berusaha mengejar untuk 

menemukan kembali anaknya. Dalam hal ini, penulis membahas mengenai 

penerapan teknik Frame by Frame animasi pada film pendek ini dibuat 

menggunakan Toon Boom Harmony. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame-by-frame, Toon Boom Harmony, Bebek 
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ABSTRACT 

 

Current technological advancements have been responsible for changes in 

human behavior in everyday life. One such change is our ability to access various 

forms of information through mobile screens. Among these forms is 2D animated 

films, which have entertained audiences of all ages for several decades. 

2D animation is an art form that uses frame-by-frame movement to bring 

characters and objects to life within a two-dimensional space. Given the positive 

reactions from the public and the rapid development of technology, the production 

of 2D animated films is expected to be efficient while maintaining their quality. 

Consequently, several tools have been developed to help animators achieve 

efficiency. 

The short 2D animated film "Watch Out" is set in a peaceful duck city, 

where a mother duck and her child, Adam, are shopping at a supermarket and 

planning to return home to cook dinner. However, while waiting at a red traffic 

light, the mother becomes distracted by her phone and forgets Adam, who suddenly 

goes missing. She then sees her child get into a delivery truck and is carried away, 

causing the mother duck to panic and desperately try to catch up and find her child. 

In this context, the author discusses the application of frame-by-frame animation 

techniques in this short film, created using Toon Boom Harmony. 

 

Keyword: 2D Animation, Frame-by-frame Animation, Toon Boom Harmony, 

Duck


