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INTISARI 

 

 Kartun, khususnya animasi tradisional atau 2D, yang dahulu menjadi 

tontonan menghibur dan sering memberikan pesan moral bagi anak-anak, telah 

mengalami penurunan produksi dan jumlah penontonnya. Berkembangnya industri 

kreatif membuat eksistensi kartun 2D perlahan tergantikan oleh kartun 3D yang 

lebih realistis. Sayangnya, perubahan baik tersebut dibarengi dengan menurunnya 

kualitas cerita dan hanya mementingkan agenda tertentu, tak lagi menjadi media 

komunikasi yang kreatif. Fenomena ini terjadi di era Gen Z yang melek akan 

berbagai isu, misalnya kesehatan mental. Kartun dengan cerita yang tidak relevan 

kini mudah diakses melalui media sosial di tengah arus informasi yang cepat. 

 Karena itu, membuat serial mini berjudul The Life of June yang murni 

menghibur, namun tetap memberikan pesan moral yang relevan bagi Gen Z bisa 

menjadi salah satu solusi. Serial ini dibuat dalam bentuk animasi 2D untuk 

memberikan kesan visual yang segar di tengah dominasi animasi 3D saat ini dengan 

menerapkan teknik puppet (rigging) yang proses produksinya lebih efisien. Teknik 

frame-by-frame tetap diterapkan, tetapi hanya jika diperlukan. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis kualitas serial mini 2D ini dibuat dari berbagai aspek 

produksi menggunakan metode studi kasus serta analisis deskriptif teknis yang 

berfokus pada evaluasi. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik puppet (rigging) meningkatkan 

efisiensi produksi sekaligus mempertahankan kualitas animasi, meskipun 

gerakannya kurang halus. Pentingnya penguasaan teknik ini membuka peluang bagi 

animator 2D dalam menghasilkan animasi yang berkualitas. 

 

Kata kunci: Serial Mini, Animasi 2D, Puppet (Rigging), Frame by Frame, 

Kesehatan Mental 
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ABSTRACT 

 

 Cartoons, especially traditional or 2D animation, which were once 

entertaining and often conveyed moral messages to children, have experienced a 

decline in both production and viewership. The growth of the creative industry has 

gradually replaced the presence of 2D cartoons with more realistic 3D cartoons. 

Unfortunately, this positive shift has been accompanied by a decline in story quality, 

with many cartoons focusing solely on specific agendas, no longer serving as a 

creative communication medium. This phenomenon occurs in the Gen Z era, who 

are aware of various issues such as mental health. Cartoons with irrelevant stories 

are now easily accessible via social media amidst the rapid flow of information. 

 Therefore, creating a mini-series titled The Life of June, which is purely 

entertaining but still delivers moral messages relevant to Gen Z, could be a viable 

solution. The series is produced in 2D animation to provide fresh visual appeal 

amidst the dominance of 3D animation, utilizing puppet (rigging) techniques for 

more efficient production. Frame-by-frame techniques are still applied but only 

when necessary. This research aims to analyze the quality of this 2D mini-series 

from various production aspects using case study methods and technical descriptive 

analysis that focuses on evaluation. 

 The research results show that puppet (rigging) techniques improve 

production efficiency while maintaining animation quality, although the movement 

is less smooth. Mastery of this technique offers opportunities for 2D animators to 

produce high-quality animations. 

 

Keyword: Mini Series, 2D Animation, Puppet (Rigging), Frame by Frame, 

Mental Health 

 

 


