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PERNYATAAN
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a yang telah dibuat adalah
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MOTTO

“Bukannya tidak bisa tapi tidak mau. Bukannya tidak mau tapi tidak ada rasa
tanggung jawab. Bukannya tidak tau tapi tidak mau tau. Saat sudah tau, menolak

dan mencari alasan atau pembenaran. Teruslah mempecundangi dirimu sendiri

atau bergerak hadapi yang ada di depan.”

proses dalam

a aku percaya

(Auriga Hara)
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- Zuana Kharisma Diva -
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kepada penulis.
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penulis menyusun Tugas Akhir ini.
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membantu baik dukungan moril maupun material, pikiran dan tenaga
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8. Penulis tentunya menyadari bahwa pembuatan Tugas Akhir ini masih
banyak kekurangan dan kelemahannya. Oleh karena itu penulis berharap
kepada semua pihak agar dapat menyampaikan kritik dan saran yang
membangun untuk menambah kesempurnaan Tugas Akhir ini. Namun
penulis tetap berharap Tugas Akhir ini akan bermanfaat bagi semua pihak

yang membacanya.

Wassalamualaikum Wr.

a, 31 Oktober 2020

Sharas Tiara

16.01.384
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INTISARI

Animasi adalah suatu kegiatan untuk menghidupkan atau menciptakan
gerak dari suatu benda mati yang diberikan dorongan, kekuatan, dan emosi untuk
memberikan kesan hidup. Animasi terbagi menjadi beberapa jenis salah satunya
adalah animasi 2 dimensi (2D) yang dapat digolongkan menjadi 3 jenis, salah
satunya adalah animasi digital. Teknik rigging adalah proses membuat struktur
kerangka dan menegaskan batasan gerakan. Film kartun tidak akan terlihat bagus
jika cerita yang disuguhkan dalam film tersebut juga tidak bagus.

Melakukan observasi, studi pustaka, dan literatur untuk mengumpulkan
data — data yang diperlukan dan diperoleh data — data yang diperlukan untuk
proses pembuatan film animasi 2D dari tahap perancangan hingga tahap
implementasi. Pembuatan film animasi 2D dilakukan dengan beberapa tahap,
yaitu pra produksi atau tahap perancangan terdiri dari penentuan ide, tema, logline,
perancangan karakter, screenplay, dan storyboard. Tahap produksi terdiri dari
drawing guidance, background & foreground, coloring, rigging, dan pembuatan
animasi, Tahap pasca produksi terdiri dari compositing, editing, dan rendering.

Setelah melakukan tahapan yang ada dapat dihasilkan sebuah film pendek
animasi 2D dengan judul Raeny. Cerita pada film ini adalah hasil imajinasi dari
penulis yang dibuat dengan memperhatikan babak cerita agar alur cerita menjadi
bagus dan menarik. Diproduksi menggunakan proses animasi digital dan
menerapkan teknik rigging dapat membuat karakter — karakter dalam film terlihat
lebih hidup.

Kata Kunci: 2D, Animasi, Film, Rigging, Raeny
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ABSTRACT

Animation is an activity to animate or create motion from an inanimate
object which is given encouragement, strength, and emotions to give the
impression of life. Animation is divided into several types, one of which is 2 —
dimensional (2D) animation which can be classified into 3 types, one of which is
digital animation. Rigging technique is the process. of structuring the frame and
defining movement boundaries. A cartoon film will not look good if the story that
is presented in the film is also not good.

Conducting observations, literature studies, literature to collect the
necessary data and obtain the data needed for 2D animation film making process
from the design stage to the implementation stage. The making of 2D animated
films is carried out in several stages, namely the pre — production or design stage
consisting of determining the idea, theme, logline, character design, screenplay,
and storyboard. The production stage consists of drawing guidance, background
& foreground, coloring, rigging, and animation. The post — production stage
consists of compositing, editing, and rendering.

After doing the steps, a 2D animated short film with the title Raeny can be
produced. The story in this film the result of the author’s imagination, which is
made by paying attention to the storyline so that the storyline becomes good and
interesting. Produced using a digital animation process and applying rigging
techniques can make the characters in the film look more alive.

Keywords: 2D, Animation, Film, Rigging, Raeny
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