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INTISARI 

 

Pada skripsi ini menjelaskan alur dari proses pembuatan film animasi 

dengan software Toon Boom studio 4. Pada umumnya proses pembuatan film 

animasi masih banyak yang menggunakan teknik tradisional. Selain itu 

penggunaan software yang banyak juga dapat mempengaruhi tempo pembuatan 

film menjadi lebih lama, sekaligus dalam penggunaan software yang terlalu 

banyak akan mempengaruhi kinerja laptop/ PC. 

Pada penggunaan Toon Boom kebutuhan dalam pembuatan film animasi 

sudah tergolong lengkap. Didalam Toon Boom animator dapat langsung 

menggambar (pembuatan karakter dan properti) secara digital atau disebut dengan 

teknik Hand Draw. Dalam pembuatan animasi pada sebuah objek hanya perlu 

menganimasikan bagian dari potongan-potongan objek kemudian digerakan atau 

disebut juga dengan teknik Cut-out Peg. Yang terakhir yaitu teknik Kamera, 

merupakan teknik gerakan kamera yang mampu meliputi bidang 3D karena 

komposisi objek terdapat pada bidang 3D. 

Dalam pembuatan animasi 2D menggunakan Toon Boom terdapat 

beberapa teknik yang diterapkan, diantaranya yaitu teknik hand draw, cut out-peg 

dan kamera. Ketiga teknik ini merupakan bagian yang ditonjolkan oleh Toon 

Boom dalam pembuatan animasi sekaligus memudahkan dalam peciptaan 

animasi. 

 

Kata Kunci: Toon Boom, Teknik Hand Draw, Teknik Cut-out Peg, Teknik 

Kamera 
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ABSTRAKSI 

 

This thesis explained the flow of animation film making on Toon Boom 

studio 4.0. In General, traditional technique remains the most widely used in 

making animated films. The use of too many softwares may prolonged the time 

needed in film making and may slow down the performance of the 

computer/laptop. 

Toon Boom is a software where the facilities for animation film making 

are considered complete. In Toon Boom, animators may directly draw the 

character or property digitaly or called as hand drawing technique. In the making 

of animation of an object, it only requires to animate parts of the object cuttings 

then moved it or also called cut-out peg technique. The last one is camera 

technique, it is a camera movement technique covering the field of 3D, because 

the composition contained in the field of 3D objects. 

In the making of 2D animation using Toon Boom there were several 

techniques, including hand drawing technique, cut out peg, and using camera. 

Those three are the techniques highlighted by Toon Boom in creating animation 

and ease the process of it. 

 

Keywords: Toon Boom, Hand Draw technique, Cut-out Peg technique, Camera 

technique 
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