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MOTTO 

 Man jadda wajada 

 Dream, believe and make it happen 

 Berbuat baik kemudian lupakan 

 Kesuksesan merupakan titik pertemuan antara kesempatan & 

kesiapan. 

 Follow your instincts. That's where true wisdom manifests 

itself. (Oprah Winfrey)  

 Semua orang mengharapkanmu menjadi sempurna, namun 

hanya keluargamulah yang menerimamu apa adanya. (Oprah 

Winfrey ) 

 Tiada kebaikan yg sia-sia. Percaya tak percaya, kebaikan yg kita 

tanam hari ini adalah pembuka jalan kemudahan di lain 

hari. #LifeSigns 

 Di saat orang-orang membencimu tanpa alasan yang jelas, 

ingatlah bahwa Tuhan selalu menyayangimu tanpa syarat. 
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INTISARI 
 
 

Secara umum, animasi lebih disukai penonton karena mampu 
membangkitkan antusiasme, serta imajinasi yang lebih luas. Dalam pembuatan 
animasi tradisional, kertas menjadi elemen utama untuk menggambar. Dengan 
munculnya software-software animasi baru, gambar dibuat secara digital, 
sehingga kebutuhan kertas dapat dikurangi, serta menjadi lebih efektif dan efisien 
dibandingkan dengan animasi yang dibuat secara manual.  

 
Film animasi 2D “Keindahan yang Tertunda” bercerita tentang 

kepercayaan diri yang pada dasarnya ada pada setiap jiwa manusia, hanya saja 
seringkali tidak disadari. Skripsi ini menjelaskan alur dari proses pembuatan film 
animasi dengan software utama Toon Boom Studio 4.0 dimana kebutuhan dalam 
pembuatan film animasi sudah tergolong lengkap. Didalam Toon Boom, animator 
dapat langsung menggambar (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 
digerakkan atau disebut juga dengan teknik Cut-Out Peg. Dalam pembuatan film 
ini terdapat beberapa teknik yang diterapkan, diantaranya teknik hand draw, cut-
out peg serta teknik kamera. 

 
 Tujuan pembuatan film ini adalah sebagai media hiburan bagi siapa saja, 
khususnya anak-anak dan media pendidikan yang mengandung nilai moral yang 
baik. 
 
 
 
 
Kata Kunci : Animasi 2D, Teknik Cut-Out Peg, Kepercayaan Diri 
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ABSTRACT 
 
 

 In general, animation got more attention from watchers, cause it can 
boosts eantusiasm and widely imagination. In making traditional animation, 
paper is the main element for drawing. With new animation softwares, pictures 
were made digitaly, so that paper needs can be reduced, as well as became more 
effective and efficient beside animations were created manually. 
 
 2D animation movie “The Delayed Beauty”told about self confidence 
which was basicly exist in every single human being soul, yet it not realized. This 
thesis explained the flow of animation film making using main software Toon 
Boom Studio 4.0 where the facilities for animation film making were considered 
complete. In Toon Boom, animators may directly draw (the character and 
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. In making this movie there were 
saveral techniques applied, including hand draw technique, cut-out peg, and 
using camera. 
 
 The goal of making this movie was as medium of entertainment for 
anyone, especially for children and also medium of aducation that contain good 
moral value. 
 
 
 
 
 
Keywords : 2D Animation, Cut-Out Peg, Self Confidence 
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