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 INTISARI  

Perkembangan film animasi yang semakin meningkat membuat para 

developer film semakin antusias dalam membuat ide-ide yang lebih kreatif dalam 

pembuatannya. Khususnya di Indonesia, perkembangan animasi memang cukup 

menyenangkan. Sehingga film animasi banyak ditemukan dari bermacam 

kalangan. 

 Khusus film animasi 2D, para pengembang film tidak hanya fokus pada 

animasi saja namun dalam pembuatan background dan compositing menjadi 

sangat penting. Pembuatan kesan lebih pada animasi. Apalagi dengan 

menggunakan tools kamera pada Toonboom Harmony memberikan kemudahan 

bagi kita dalam melakukan 3D3D perspektif pada background dan environment 

pada film animasi akan memberikan prespektif. 

 Untuk menghasilkan karya kartun yang menarik dan dapat dinikmati 

sebagai karya yang baik, maka dibutuhkan panduan dan manajemen produksi 

pembuatan kartun yang baik agar lebih menarik untuk dilihat baik dari teknik 

pembuatan. Dengan meninjau beberapa  hal  tersebut diatas, penulis mengambil 

judul " Pembuatan Animasi 2D menggunakan Toonboom Harmony dengan teknik 

kamera 3D perspektif" 

 

Kata kunci : 3D perspektif, Toonboom Harmony, animasi  
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ABSTRACT 

 

The development of increasingly animated film makes the film more 

enthusiastic developers in making the ideas more creative in the making. 

Particularly in Indonesia, the development of the animation is quite enjoyable. So 

many animated films are found from various circles.  

Special 2D animated film, the developers not only focus on the film just yet 

in the making animation and compositing background becomes very important. 

Making a 3D perspective on the background and environment on the animated 

film will give the impression of more on the animation. Moreover, by using the 

tools on the camera Toonboom Harmony makes it easy for us to do a 3d 

perspective.  

To produce work that is interesting and cartoons can be enjoyed as a good 

work, it is necessary to guide the management and production of the good 

cartoons to make it more interesting to look at both the manufacturing techniques. 

By reviewing some of the above, the authors take the title "Making Harmony 

Toonboom 2D Animation using the technique of 3D camera perspective." 

Keywords:3D perspective, Toon Boom Harmony, animation
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