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INTISARI 

 

Animasi merupakan media yang efektif dalam menyampaikan pesan dan 

cerita melalui visual yang dinamis. Teknik animasi frame by frame adalah salah 

satu metode klasik yang digunakan untuk menghasilkan gerakan yang halus dan 

detail. Penelitian ini membahas proses pembuatan animasi Gerak tari “Asmara: 

Mythical of Borneo” menggunakan teknik frame by frame pada perangkat lunak 

Toon Boom Harmony, yang merupakan salah satu alat profesional terkemuka 

dalam industri animasi. Toon Boom Harmony menyediakan berbagai fitur dan alat 

yang memfasilitasi pembuatan animasi dengan presisi tinggi. 

Studi ini dimulai dengan penjelasan dasar tentang prinsip animasi frame by 

frame, termasuk pengertian, kelebihan, dan kekurangannya. Kemudian, dijelaskan 

langkah-langkah praktis dalam menggunakan Toon Boom Harmony untuk 

membuat animasi frame by frame, mulai dari pembuatan storyboard, sketsa awal 

(rough animation), hingga tahap inbetweening dan pewarnaan. Selain itu, penelitian 

ini juga mengulas teknik dan fitur spesifik dalam Toon Boom Harmony yang dapat 

meningkatkan efisiensi dan kualitas animasi, seperti penggunaan onion skin, 

timeline management, dan berbagai brush tool yang tersedia. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Toon Boom 

Harmony dalam teknik animasi frame by frame memberikan fleksibilitas dan 

kendali penuh bagi animator dalam menciptakan gerakan dan ekspresi yang detail. 

Dengan memanfaatkan fitur-fitur canggih yang ditawarkan oleh Toon Boom 

Harmony, animator dapat menghasilkan animasi berkualitas tinggi yang dapat 

bersaing di industri animasi global. Kesimpulannya, teknik frame by frame, 

meskipun memerlukan waktu dan keterampilan yang tinggi, dapat dioptimalkan 

dengan penggunaan alat yang tepat seperti Toon Boom Harmony untuk 

menciptakan animasi yang memukau dan mendetail. 

Kata kunci: Animasi, frame by frame, Toon Boom Harmony, inbetweening, 

“Asmara: Mythical of Borneo”. 
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ABSTRACT 

 

Abstract Animation is an effective medium for conveying messages and 

stories through dynamic visuals. The frame by frame animation technique is one of 

the classical methods used to produce smooth and detailed motion. This study 

discusses the process of creating the dan by frame technique with the Toon Boom 

Harmony software, a leading professional tool in the animation industry. Toon 

Boom Harmony offers a variety of feature and tools that facilitate the creation of 

highly precise animations. 

The study begins with a fundamental explanation of the principles of frame 

by frame animation, including its definition, advantages, and disadvantages. It then 

outlines the practical steps in using Toon Boom Harmony to create frame by frame 

animation, from storyboard creation and rough animation to the inbetweening and 

coloring stages. Additionally, this research reviews specific technique and features 

in Toon Boom Harmony that can enhance both the efficiency and quality of the 

animation, such as the use of onion skin, timeline management, and various 

available brush tools. 

The results of this study show that using Toon Boom Harmony in frame by 

frame animation techniques provides animators with full flexibility and control in 

creating detailed movements and expressions. By leveraging the advanced features 

offered by Toon Boom Harmony, animators can produce high quality animations 

that are competitive in the global animation industry. In conclusion, while frame 

by frame animation requires significant time and skill, it can be optimized with the 

use of the right tools, such as Toon Boom Harmony, to create stunning and detailed 

animations. 

Keyword: Animation, frame by frame, Toon Boom Harmony, Inbetweening, 

“Asmara: Mythical of Borneo”.  

 

 


