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INTISARI 

 

 Perkembangan film animasi membuat para pengembang film lebih 

antusias dalam membuat ide-ide lebih kreatif dalam pembuatannya. Khusus di 

Indonesia, pengembangan animasi cukup menyenangkan. Begitu banyak film 

animasi yang ditemukan dari berbagai kalangan. 

 Film digunakan untuk mengekspresikan ide, pendapat, atau gagasan. 

Apalagi film ini merupakan media yang efektif untuk mengkomunikasikan pesan. 

Ada berbagai bentuk film, salah satunya adalah kartun dengan berbagai 

kepribadian dan karakter 

 Saat ini animasi telah menjadi kebutuhan hiburan bagi anak-anak dan juga 

orang dewasa. Ada banyak film animasi yang telah menarik perhatian lebih dari 

pada  buku bacaan bergambar yang sebelumnya disukai. Kenyataan ini 

melahirkan ide untuk membuat film animasi. Ide tentang sebuah film pendek yang 

bercerita tentang ayam dan elang. 

 Perancangan animasi ini bertujuan sebagai hiburan, Dengan hal ini pula 

diharap industry animasi di Indonesia bisa berkembang pesat dengan seiring 

berjalanya waktu. 

 Perancangan film animasi ini menghasilkan sebuah film animasi 2D yang 

bersifat hiburan namun menginspirasi penonton agar bisa membuat animasi yang 

lebih bagus, film ini diharapkan dapat menjadi inspirasi agar dapat meningkatkan 

minat para penonton untuk megembangkan animasi menjadi lebih baik lagi. 

 Toon Boom Studio 8.1 adalah perangkat lunak untuk membuat animasi 

2D, Toon Boom Studio 8.1 adalah bagian dari beberapa baris perangkat lunak 

toonboom yang khusus ditujukan untuk pembuatan animasi profesional. Toon 

Boom Studio 8.1 menyediakan fasilitas yang lengkap untuk membantu 

menciptakan animasi, yang mendukung alat khusus seperti pembuatan animasi 

Inverse Kinematic 2D, lip-sync, camera View, dll. 

 Dengan software optimasi Toon Boom Bernyawa dengan Bone Creator, 

dan dengan menggunakan Inverse Kinematic, diharapkan memudahkan animator 

untuk menciptakan gerak karakter yang lebih natural. 

 

Kata Kunci: Toon Boom, 2D animation, Bone Creator, Cartoon, Inverse 

Kinematic 
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ABSTRACT 
 

 The development of animated films makes the film developers more enthusiastic in 

making more creative ideas in the making. Especially in Indonesia, the development of animation 

is quite fun. So many animated movies are found from various circles. 

 Movies are used to express ideas, opinions, or ideas. Moreover, this film is an effective 

medium to communicate the message. There are various forms of film, one of which is a cartoon 

with various personalities and characters 

 Nowadays animation has become a necessity of entertainment for children as well as 

adults. There are many animated films that have attracted more attention than the previously 

favored reading books. This fact gave birth to the idea of making animated films. The idea of a 

short film that tells of chickens and eagles. 

 The design of animation is intended as entertainment, With this also expected animation 

industry in Indonesia can grow rapidly with over time. 

 The design of this animated film produces a 2D animated movie that is entertainment but 

inspires the audience to create a better animation, this film is expected to be an inspiration in 

order to increase the interest of the audience to develop the animation for the better. 

 Toon Boom Studio 8.1 is software for creating 2D animation, Toon Boom Studio 8.1 is 

part of several lines of toonboom software specifically intended for professional animation 

creation. Toon Boom Studio 8.1 provides complete facilities to help create animations, which 

support special tools like Inverse Kinematic 2D animation, lip-sync, camera View, etc. 

 With the Upon Boom Animate Optimization software with Bone Creator, and by using 

Inverse Kinematic, it is expected to make it easier for animators to create more natural character 

moves. 

 

Keywords: Toon Boom, 2D animation, Bone Creator, Cartoon, Inverse Kinematic 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


