
 
 

PEMBUATAN KARAKTER ANIMASI DENGAN TEKNIK RIGGED 

ANIMATION CHARACTER MOCK UP PADA 

IESC YOGYAKARTA 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

disusun oleh 

 

Ainuddin 

13.12.7737 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



i 
 

PEMBUATAN KARAKTER ANIMASI DENGAN TEKNIK RIGGED 

ANIMATION CHARACTER MOCK UP PADA 

IESC YOGYAKARTA 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

  

 

disusun oleh 

Ainuddin 

13.12.7737 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 
 

ii 
 

 

 

 



iii 
 

 



iv 
 

 

 



v 
 

MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(QS. Al-Baqarah ayat 286) 

 

“Anak muda memang minim pengalaman, karena dia tidak tawarkan masa lalu, 

anak muda menawarkan masa depan” 

(Anis Baswedan) 

 

“Kalau hidup mau ada perubahan, janganlah kebanyakan gaya, tapi perbesarlah 

usaha” 

(Penulis) 

 

“Lulus diwaktu yang cepat itu sangatlah baik, namun lulus diwaktu yang tepat 

itulah yang terbaik. Semoga yang lain bisa lulus dalam waktu yang cepat dan 

tepat” 

(Penulis) 
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INTISARI 

 

Animasi saat ini telah menjadi industri besar yang memberikan dampak 

ekonomi dan sosial yang begitu besar, hal tersebut merupakan dampak dari 

teknologi animasi yang semakin berkembang. Dibalik perkembangan teknologi 

animasi dan karirnya yang sangat luas, tetap saja ada beberapa permasalahan yang 

didapati, salah satunya yaitu waktu editing yang tidak leluasa. Seperti yang 

diketahui bersama bahwa dalam proses pembuatan animasi 2 dimensi dibutuhkan 

gambar perframe, dan proses menggambar frame by frame ini yang mengambil 

banyak waktu produksi. kemudian muncul sebuah pertanyaan : Bagaimana 

membuat karakter animasi yang dapat berganti adegan tanpa harus menggambar 

ulang karakternya ?. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan tawaran solusi bagi pelaku 

animasi khususnya 2 Dimensi untuk dapat memulai sebuah cara baru dalam 

menggerakkan karakter tanpa harus menggambar ulang karakter tersebut. Dengan 

teknik ini diharapkan dapat membantu editor film dalam menciptakan karakter 

menggunakan software yang telah dikuasai sebelumnya dan tanpa harus 

menggambar frame by frame karakter yang diciptakan. 

Output yang dihasilkan dari penelitian ini berupa sebuah video animasi yang 

karakternya digerakkan menggunakan teknik yang diteliti oleh penulis, yaitu 

Teknik Rigmo – Rigged Animation Character Mock Up. Video yang dihasilkan dari 

penelitian ini merupakan mock up atau prototype dari satu gambar karakter yang 

digerakkan tanpa harus menggambar ulang karakter tersebut, yang ditujukan untuk 

memberikan gambaran kepada para pelaku animasi 2 Dimensi atau yang baru 

menekuninya bagaimana sebenarnya proses menggerakkan karakter dan seberapa 

pahamkah responden yang melihat video tersebut terhadap ekspresi wajah atau 

perilaku tubuh yang ditunjukkan oleh karakter itu. 

Kata-kunci: pembuatan, karakter, teknik, rigmo – rigged animation character, 

mock up, prototype, after effect, dan animasi.
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ABSTRACT 

 

The current animation has become a huge industry that has such huge 

economic and social impacts, it is the impact of ever-growing animation technology. 

Behind the development of animation technology and his career is very broad, there 

are still some problems found, one of which is the editing time is not free. As we all 

know that in the process of making 2-dimensional animation required perframe 

images, and the process of drawing frame by frame is taking a lot of production time. 

then comes a question: How to create an animated character that can change the scene 

without having to redraw its character ?. 

In this thesis, researchers try to analyze the issues of existing problems, and 

try to offer a solution for animation players, especially 2 Dimensions to be able to start 

a new way to move the characters without having to redraw those characters. With 

this technique is expected to help film editors in creating characters using software 

that has been mastered before and without having to draw frame by frame created 

characters. 

The output resulting from this research is an animated video whose character 

is driven using the technique studied by the author, Rigmo - Rigged Animation 

Character Mock Up Technique. The video generated from this research is a mock up 

or prototype of one character-driven image without having to redraw the character, 

which is intended to provide an overview to the 2 Dimensional animation actors or 

new ones how it is actually the process of moving the character and how understanding 

of the respondents who see video on the facial expressions or body behavior shown by 

the character. 

Keywords: production, character, technique, rigmo - rigged animation character, 

mock up, prototype, after effect, and animation. 

 

 

  


