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INTISARI 

 

Film digunakan untuk mengemukakan suatu ide, pendapat, maupun gagasan. 
Selain itu film merupakan media yang efektif untuk mengkomunikasikan suatu 
pesan. Terdapat berbagai bentuk film, salah satunya adalah film kartun dengan 
berbagai tokoh dan karakter.  

Toon Boom 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. Toonboom 
Animate menyediakan fasilitas yang lengkap untuk membantu membuat animasi, 
yaitu tool-tool khusus pendukung pembuatan animasi 2D seperti Inverse Kinematic, 
lip-sync, camera View, dan lain-lain   

Dengan optimalisasi Software Toon Boom Animate dengan Tablet Gambar  
Wacom Bamboo, dan dengan menggunakan teknik Inverse Kinematic, diharapkan 
dapat memudahkan animator untuk membuat gerakan karakter menjadi lebih natural. 

 
Kata Kunci : Toon Boom, Animasi 2D, Wacom Bamboo, Film Kartun, Inverse 

Kinematic 
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ABSTRACT 

 

Film is used to express an idea, opinion, or idea. Moreover the film is an 
effective medium to communicate a message. There are various forms of films, one of 
which is a cartoon with a variety of personalities and characters.  

Toon Boom 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 animation professionals. Toonboom Animate provides 
comprehensive facilities to help create animations, that support specific tools such 
as the manufacture of Inverse Kinematic 2D animation, lip-sync, camera View, etc. 

With optimization software Toon Boom Animate with Wacom Bamboo Tablet 
Picture, and by using Inverse Kinematic, is expected to facilitate the animator to 
create a more natural character motion. 

 
Keywords: Toon Boom, 2D animation, Wacom Bamboo, Cartoon, Inverse Kinematic 
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