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INTISARI 
 
 Animasi 2D adalah gambar berurutan yang ditata sedemikian rupa supaya 
menjadi terlihat hidup dan bergerak. Animasi 2D memiliki 2 elemen yaitu X-axis 
dan Y-axis, yaitu tipe animasi ini hanya dapat dilihat dari satu sisi saja dikarenakan 
tidak memiliki kedalaman atau Z-axis. Animasi dibuat untuk tujuan menampilkan 
suatu adegan cerita yang sulit atau mustahil dilakukan jika ditampilkan dalam 
bentuk live shoot. Dalam animasi 2D terdapat dua jenis gambar yaitu gambar kunci 
(keyframe), dan gambar sela (inbetween). Gambar sela (inbeetween) adalah 
gambar-gambar diatara dua gambar kunci (keyframe) yang bertujuan untuk 
memperhalus suatu gerakan. Penulis tertarik untuk membuat film animasi 2 dimensi 
yang berjudul “Asmara:Mythical of Borneo”. Film animasi pendek 
“Asmara:Mythical of Borneo” mengisahkan tentang sekelompok orang yang 
terdampar di pulau Kalimantan , dan raja yang berkuasa saat itu hendak 
menghukum mati mereka. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan 
animasi 2D “Asmara:Mythical of Borneo” adalah Toonboom Harmony. Program 
ini memberikan fasilitas alat yang lengkap dan  efektif untuk menghasilkan film 
animasi 2D. Tujuan dari pembuatan proyek akhir ini adalah untuk menjelaskan 
berbagai Teknik pembuatan gambar sela (inbetween) khususnya pada adegan 
pertarungan tangan kosong dalam animasi 2 dimensi menggunakan perangkat lunak 
Toonboom Harmony supaya mampu menghasilkan gerakan yang natural sesuai 
dengan gambar kunci (keyframe). 
 
Kata kunci: Asmara:Mythical of Borneo, Animasi 2 Dimensi, Gambar Sela, 
Toonboom Harmony. 
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ABSTRACT 
 
 2D animation is a sequence of arranged images in such a way that they 
appear to be alive and moving. 2D animation has two elements, namely the X-axis 
and Y-axis, meaning that this type of animation can only be seen from one side 
because it dose not have depth or Z-axis. Animation is created for the purpose of 
depiciting a scene or story that is difficult or impossible to achieve in live-action 
format. In 2D animation, there are two types of images: keyframes and in-
betweens. Inbetweens images are the frames between two keyframes, intended to 
smooth out a motion. The author is interested in creating a 2D animated film 
titled “Asmara:Mythical of Borneo”. The short film “Asmara:Mythical of 
Borneo” tells the story of a group of people stranded on the island of borneo, and 
the ruling king of that time intends to execute them. The software used in the 
creation of the 2D animation “Asmara:Mythical of Borneo” is Toonboom 
Harmony. This program provides comprehensive and effective tools for producing 
2D animated films. The purpose of this final project is to explain various 
techniques for creating inbetween frames, especially in scenes of bare-handed 
combat in 2D animation using Toonboom Harmony software, in order to achieve 
natural motion in accordance with keyframes. 
 
Keyword: Asmara:Mythical of Borneo, 2 Dimensional Animation, Inbetween, 
Toonboom Harmony.


