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INTISARI

Animasi “EXAM?” dibuat menggunakan software Toon Boom Harmony
dengan teknik frame by frame sebagai teknik pembuatannya. “EXAM”
merupakan animasi bergenre komedi dan fantasi yang menceritakan tentang
seorang siswa SMP yang merasa malas dan tertekan terjebak dalam ujian tertulis
dan nekat menghalalkan berbagai cara curang demi bisa lulus tanpa kesulitan.
Animasi “EXAM” diproduksi menggunakan software utama Toon Boom
Harmony dengan memanfaatkan berbagai alat dan fitur yang ada pada software
tersebut demi menghasilkan gerakan animasi yang diharapkan.

Teknik frame by frame sendiri memungkinkan para animator mengontrol
tingkat kerumitan gerakan dalam animasi, sehingga hasilnya dapat menjadi lebih
realistis dan ekspresif. Proses pembuatan animasi frame by frame melibatkan
beberapa langkah, seperti praproduksi, produksi, dan pasca produksi. Animasi
“EXAM” memilki durasi sekitar 4 menit 58 detik. Dengan alat dan fitur yang
telah disediakan oleh Toon Boom Harmony dapat disimpulkan bahwa software ini
memiliki kemampuan yang sangat mempuni sebagai software penganimasian

serta dapat digunakan dalam berbagai proyek berstandar industri.

Kata kunci: Animasi. Frame by frame, Software, 2D, Toon Boom Harmony
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ABSTRACT

The animation “EXAM” was created using Toon Boom Harmony software
with frame-by-frame technique. “EXAM” is a comedy and fantasy animation that
tells the story of a junior high school student who feels lazy and depressed,
trapped in a written exam and desperate to pass without difficulty, resorting to
various forms of cheating. The animation “EXAM” was produced using Toon
Boom Harmony software, utilizing various tools and features available in the
software to produce the desired animation movements.

The frame-by-frame technique allows animators to control the level of
complexity of the movements in the animation, so that the results can be more
realistic and expressive. The frame-by-frame animation production process
involves several steps, such as pre-production, production, and post-production.
The “EXAM” animation has a duration of approximately 4 minutes and 58
seconds. With the tools and features provided by Toon Boom Harmony, it can be
concluded that this software has very capable animation capabilities and can be
used in various industry-standard projects.

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