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INTISARI 

 

 
ToonBoom Animate adalah sebuah perangkat lunak untuk membuat film 

animasi 2D, Toon Boom Animate merupakan bagian dari beberapa deretan 
software toonboom yang khusus ditujukan untuk pembuatan animasi Profesional. 
Dengan User Interface yang user friendly dan mirirb dengan adobe flash, sehingga 
pengguna yang baru menggunakannya dapat dengan mudah beradaptasi, begitu 
juga dengan kualitas animasi yang dihasilkan oleh toon boom animate sangat 
berkualitas karena special efeck yang disediakannya 

Toonboom Animate memiliki harga yang Setara dengan Adobe Flash, 
namun menyediakan fasilitas yang lebih dibandingkan Adobe Flash, yaitu tool-
tool khusus pendukung pembuatan animasi 2D seperti Inverse Kinematic, lip-
sync, camera View, dan lain-lain. Iklan merupakan suatu alat komunikasi yang 
menarik dan digunakan para pemasar dalam memikat para konsumen agar 
membeli dan bertindak menurut cara yang diinginkan. Jaman Sekarang, kreatifitas 
dalam pembuatan iklan untuk mempromosikan produk perusahaan sangat 
diperlukan, karena konsumen akan tertarik dengan produk apabila konsumen 
melihat iklan kita menarik. Maka oleh karena itu, iklan dengan menggunakan film 
animasi 2D Pendek merupakan salah satu cara kreatif untuk pempromosikan 
produk. Sekarang yang dibutuhkan adalah, bagaimana membuat film animasi 
pendek dengan biaya yang lebih murah, produksi cepat, namun menghasilkan 
animasi yang berkualitas.  

Dengan optimalisasi Software ToonBoom Animate dengan Tablet Gambar  
Wacom Bamboo, dan dengan menggunakan tekhnik Inverse Kinematic, akan 
meningkatkan efisiensi waktu dan menekan biaya produksi 

 

Kata Kunci : Toon Boom, Wacom bamboo, Film Kartun, Inverse Kinematic 
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ABSTRACT 

 

ToonBoom Animate is a software to create 2D animation, Toon Boom 
Animate is a part of several rows of toonboom software specifically intended for 
the manufacture of professional animation. With the User Interface is user 
friendly and similar to adobe flash, so that new users can easily adapt to use, so 
does the quality of animation produced by toon boom animate highly qualified for 
the provision of special efect  

Toonboom Animate has a price equivalent to Adobe Flash, but it provides 
more than Adobe Flash, which is supporting specific tools such as the 
manufacture of Inverse Kinematic 2D animation, lip-sync, camera View, 
etc. Advertising is a communication tool to attract and used by marketers in order 
to entice consumers to buy and act in a desired manner. Now the time, creativity 
in making ads to promote the company's products is necessary, because 
consumers will be interested in the product when consumers see the advertising 
we attract. So therefore, advertisements using 2D animated short film is a 
creative way to pempromosikan product  Now what is needed is, how to make a 
short animated film with a cheaper cost, faster production, yet produce high 
quality animation.  

With optimization software ToonBoom Animate with Wacom Bamboo Tablet 
Picture, and by using the Inverse Kinematic techniques, will improve the 
efficiency and reduce production costs  
 
Keyword : Toon Boom, Wacom Bamboo, Cartoon, Inverse Kinematic 
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