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MOTTO 

 

 

                            “Watch your thoughts for they become words 

Watch your words for they become actions 

Watch your actions for they become habits 

Watch your habits for they become your character 

And watch your character for it become your destiny
” 

 

 

(Margaret Thatcher) 
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INTISARI 

Animasi komputer merupakan salah satu teknik yang dapat digunakan 

untuk membuat atau menghasilkan gambar statis maupun dinamis yang kemudian 

dijadikan sebuah animasi dengan bantuan komputer grafis. Penggunaan komputer 

dalam proses membuat animasi juga dapat meminimalisir kemungkinan human 

eror karena dapat dikoreksi oleh komputer secara cepat. Proses pembuatan 

animasi secara keseluruhan dikerjakan menggunakan komputer mulai dari 

character development, pergerakan objek dan karakter, special effect dan lain-

lain. 

 

Dalam penelitian ini, penulis membuat film animasi 2D berjudul “Serigala 

dan Tiga Domba Kecil ini. Sesuai judulnya, penulis menggunakan satu ekor 

Serigala dan Tiga ekor Domba sebagai tokoh cerita. Keempat karakter tersebut 

dipilih atas dasar pertimbangan sifat dan naluri hewan yang sangat sesuai untuk 

memerankan tokoh dalam cerita yang dibawakan. Sementara itu, film “Serigala 

dan Tiga Domba Kecil” ini mengadopsi cerita dari buku dongeng “Tiga Babi 

Kecil dan Serigala” karya Dewi Fatma. 

 

Teknik yang digunakan oleh penulis dalam pengerjaan animasi adalah 

menggunakan teknik computational animation dengan memanfaatkan software 

Adobe After Effect CS6. Selain itu, penulis juga menggunakan plugin tambahan 

yaitu Duik v14.21 yang digunakan untuk memberi penulangan atau rigging pada 

objek atau karakter. Selama proses pengerjaannya, penulis berpedoman pada 12 

prinsip animasi supaya animasi yang dihasilkan dapat terlihat lebih realistik dan 

hidup sehingga dapat menunjang tersampaikannya pesan moral dalam cerita. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Film, Computational Animation, After Effect, Rigging, 

         Duik v14.21, Serigala, Tiga Domba 
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ABSTRACT 

Computational animation is a technique for making static and dynamic 

images into an animation by using a computer graphics. The use of computers can 

minimizing the possibility of human error because the computer can correct it 

quickly. Starting from character development, character movement, special effects 

and others are done by using a computers. 

 

In this research, the writer makes the 2D animated film entitled “The Wolf 

and Three Little Sheep”. In accordance with the tittle, the writer chooses one 

Wolf and three Sheep to become figures in the story. All of these characters were 

chosen based on consideration of the nature and instincts of animals that are 

appropriate for playing the figures in this story. The story in th this film was 

adopted form  fairy tale book “Three Little Pig and The Wolf” written by Dewi 

Fatma 

 

The writer works on animation with computational animation using Adobe 

After Effect. The writer also rigging characters using Duik v14.21. During the 

work based on 12 principles of animation so that the results look realistic and 

message of the story can be conveyed. 

 

Keywords : 2D Animated, Film, Computational Animation, After Effect, Rigging, 

         Duik v14.21, Wolf, Three Sheep 


