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MOTTO 

"Berpikirlah positif, tidak peduli seberapa keras kehidupanmu." 

- Ali bin Abi Thalib - 

 

"Bila kau cemas dan gelisah akan sesuatu, masuklah ke dalamnya sebab ketakutan 

menghadapinya lebih menganggu daripada sesuatu yang kau takuti sendiri." 

- Ali bin Abi Thalib - 

 

"Lepaskan segala sesuatu yang membuatmu stres dan sedih." 

- Ali bin Abi Thalib - 
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INTISARI 

Teknik rigging merupakan salah satu teknik dalam pembuatan film animasi  

tapi penggunaan teknik rigging umumnya dipakai pada pembuatan film animasi 

3D. Sedangkan dalam pembuatan film animasi 2D lebih sering menggunakan 

teknik frame by frame. Oleh karena itu penelitian ini ingin mencoba untuk 

mengimplementasikan teknik rigging pada pembuatan film animasi 2D dengan 

judul “Implementasi Teknik Rigging Pada Pembuatan Film Kartun 2D “Kado””. 

Dalam penelitian ini teknik rigging digunakan untuk menganimasikan 

sebuah cerita berjudul "Kado". Dengan cerita seorang pemudah yang menolong 

seekor anak anjing hingga saat pemudah tersebut terkena masalah, anak anjing 

tersebut datang untuk membalas budi kepadanya.Teknik rigging merupakan proses 

pemberian tulang atau rig pada karakter, sehingga setiap karakter dapat digerakan 

seperti sistem persendian pada anggota tubuh manusia ataupun hewan.  

Dari implementasi  teknik rigging pada film animasi 2D "Kado", mendapat 

kesuliatan pada bentuk kerangka yang beda anatar manusia dan hewan sehingga 

rigging karakter mereka dibuat berbeda dan hasil aniamsi yang di hasilkan tidak 

bisa menampilakan gerakan pervektif seperti pada teknik frame by frame. Tapi 

keunggulan yang tidak bisa di lakukan pada teknik frame by frame yaitu 

penggunaan teknik rigging sangat menghemat waktu pengerjaan proses animasi 

karena animator tidak harus membuat satu persatu key frame drawing dan 

penggunaan teknik rigging sangat cocok sekali untuk animator pemula seperti 

penulis. 

 

Kata Kunci: Animasi, film, rigging, key frame, dan  frame by frame 
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ABSTRACT 

Rigging technique is one of the techniques in making animated films, but the 

use of rigging techniques is generally used in making 3D animated films. 

Meanwhile, in 2D animated film making, the technique of frame by frame is more 

often used. Therefore, this research wants to try to implement rigging techniques in 

2D animation film making with the title "Implementation of Rigging Techniques in 

the Making of 2D Cartoon Films" Kado "". 

In this research, rigging technique is used to animate a story entitled 

"Kado". With the story of an eager helping a puppy until the youngster gets into 

trouble, the puppy comes to return the favor to him. Rigging technique is the process 

of giving bones or rigs to a character, so that each character can be moved like a 

joint system in human or animal limbs. 

From the implementation of the rigging technique in the 2D animation film 

"Kado", there are difficulties in the different frame shapes between humans and 

animals so that the rigging of their characters is made different and the resulting 

analysis cannot show pervective movements like the frame by frame technique. But 

the advantage that cannot be done with the frame by frame technique is that the use 

of the rigging technique really saves time in the animation process because the 

animator does not have to make key frame drawings one by one and the use of 

rigging techniques is very suitable for novice animators such as writers. 

 

Keywords: Animation, film, rigging, key frame, and frame by frame  
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