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MOTTO 

"We all lose things. Our pasts. Our friends. Our minds. But we keep going. Keep 

fixing ourselves when we break. We may never be "perfect", but we can get close 

enough.” 

 

( Krieg ) 
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INTISARI 

 

Animasi merupakan salah satu karya seni yang digunakan untuk 
menggerakkan atau menghidupkan suatu objek sehingga objek itu hidup, apabila 
objek itu hidup, tidak sedikit pula orang yang terhibur akan karya tidak ladzim 
yang mati menjadi hidup, namun animasi hanya digunakan untuk sebagai sarana 
penghibur. Ditahun dan dizaman teknologi yang maju sekarang, animasi 
berkembang pesat dan tidak hanya dijadikan bahan hiburan namun menjadi 
bahan finansial. Yakni, Animasi 2 Dimensi pada “Ufo’s Building” dibuat dengan 
digital terstruktur serta bertujuan untuk menghibur dan mempromosikan game 
dengan cara komersial.  

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik yang bermacam - macam, 
salah satunya menggunakan teknik frame by frame, motion graphic. Pada 
penelitian ini membahas tahap utama pada setiap animasi, yaitu Pra-produksi 
yang berupa; Konsep, Skenario, Pembentukan karakter, Storyboard, Dubbing 
awal, Musik dan sound FX. Dengan menggunakan teknik Tugas Akhir ini 
dijabarkan untuk memberikan edukasi ke masyarakat dalam pembuatan dan 
penentuan pra-produksi yang nantinya akan digunakan ke animator selanjutnya 
dan seterusnya. 

Evaluasi testing yang dilakukan penguji sudah dikerjakan. Teaser tersebut 
diuji dari beberapa animator serta dosen dan orang umum. Hasil dari pengujian 
tersebut mendapatkan nilai 83.2% yang termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. 

 
Kata Kunci: Digital Animasi, Media, Cuplikan, Grafik Bergerak. 
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ABSTRACT 

 

Animation is a work of art that is used to move or animate an object so that 
the object is alive. In the year and age of advanced technology now, animation is 
growing rapidly and is not only used as entertainment material but also becomes 
financial material. Namely, 2-dimensional animation on "Ufo's Building" is made 
with a digital structure and aims to entertain and promote the game in a 
commercial way. 

Making this animation uses various techniques, one of which uses frame by 
frame techniques, motion graphics. This study discusses the main stages of each 
animation, namely Pre-production in the form of; Concept, Screenplay, Character 
building, Storyboard, Early dubbing, Music and sound FX. By using the technique 
of this Final Project, it is described to provide education to the public in making 
and determining pre-production which will later be used for the next animator 
and so on. 

Evaluation of the testing carried out by the examiner has been carried out. 
The teaser was tested by several animators as well as lecturers and the general 
public. The results of these tests get a value of 83.2% which is included in the 
"Very Good" criteria.  

 
Keywords: Digital Animation, Media, Trailer, Motion Graphic. 
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