PERANCANGAN DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D
PENGELANA TERAKHIR

SKRIPSI

disusun oleh

Fahfudin
12.11.6357

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D
PENGELANA TERAKHIR

SKRIPSI
untuk memenuhi sebagian persyaratan

mencapai derajat Sarjana S1

pada jurusan Teknik Informatika

73
&y

disusun oleh
Fahfudin
12.11.6357

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PE ATAN ANIMASI 2D
PENGEL R




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D
PENGELANA TERAKHIR

ang dipersig sun oleh

gelar Sz
08 Septemt

B el =L 4




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah
diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi
pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar
pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 05 September 2016

Fahfudin
NIM. 12.11.6357



MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya...”
(Al-Bagarah Ayat 286)

“Bila kamu tak tahan penatnya belajar,

“Jadilah sebab dari kebaha
(Mario Teguh)

“Tidak ada yang namanya be yourself,

Kalau bisa menjadi lebih baik, why.not?”

(Penulis)



PERSEMBAHAN

Skripsi ini penulis persembahkan kepada semua pihak yang terlibat

langsung maupun tidak langsung dalam proses pembuatan skripsi.

1.

Allah SWT yang senantiasa memberikan kemudahan dan berkatnya kepada
saya yang akhirnya bisa menyelesaikan tugas akhir ini dengan lancar.
Kedua orang tua saya ayah Noor Rohmad Zahir dan ibunda tersayang
Sukini.

Kakak-kakak saya yang luar biasa yang selalu mendukung saya Joko
Surono, Agus Santoso, Bambang Saputro, dan Adikku tersayang saya Hari
Romadhon. Terima kasih atas dukungannya dan doa-doa nya.

Keluarga besar saya dari Ayah dan lbu tersayang yang selalu mendoakan
serta memberi suport dan masukan.

Mei Parwanto Kurniawan, M.Kom, yang telah membantu dalam bimbingan
hingga pendadaran dan Dosen Amikom yang selalu memberikan saya ilmu
baru.

Kepada Titik Agustiyani yang telah banyak membantu memberi motivasi
dan dukungan dalam pembuatan skripsi ini hingga dapat terselesaikan. You
are my best friend.

Kepada Sahabat saya sekaligus psikolog pribadi saya Siti Maryam yang
selalu memotivasi saya untuk tidak menyerah dan selalu membimbing saya
akan soal soal kehidupan, terima kasih banyak sahabat.

Teman-teman Kelas 12-S1T1-09, dan teman seperjuangan Wahid Pamuji,
Konsbillyan Hibur, Taufik, Sidiq, dan teman-teman lainnya yang selalu
menghibur serta menemani saat susah maupun senang, serta selalu
menanyakan udah bab berapa?”” hahaha, itu pertanyaan paling mencekam.

Terima kasih kawan-kawanku.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh..

Puji syukur alhamdulillah penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas
berkat, rahmat, taufik dan hidayah-Nya, penyusunan skripsi yang berjudul
“Perancangan dan Pembuatan Animasi 2D Pengelana Terakhir’ ini digunakan
sebagai salah satu syarat kelulusan dalam menyelesaikan studi pada jenjang Strata
satu (S1) program studi Teknik Informatika di STMIK AMIKOM Y ogyakarta.

Penulis mengucapkan rasa terimakasih yang sebesar-besarnya atas semua
bantuan yang telah diberikan, untuk itu penulis mengucapkan terimakasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. H. Suyanto, MM Sebagai Ketua Sekolah Tinggi Management
Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, MT Selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

3. Bapak Mei Parwanto Kurniawan, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah

memberikan bimbingan dan dorongan dalam penyusunan tugas akhir ini.

4. Segenap staff dan dosen STMIK Amikom Yogyakarta yang telah berbagi dan

memberikan ilmunya selama kuliah.

Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini belum sempurna, untuk itu kritik dan saran
yang membangun, penulis harapkan demi kemajuan dan arah lebih baik di masa

yang akan datang.

Yogyakarta, 05 September 2016

Fahfudin.

vii



DAFTAR ISl

JUD U L. . e e e e 1
PER SETUJUAN e e e e il
PENGESAHAN ..o e il
PERNYATAAN . ...ttt sttt sttt sttt neene s iv
IMOTTO ittt efo s ane b e e s Kb et seste st eseesess et esesbesteseeseareseeneanas Vv
PERSEMBAHAN i ettt aiiaieeaitaaeasnaaeaanaseannaseansaba s eeeesnseeessseessseeessseeesnseesanns vi
KATA PENGANTAR. ...ttt aanaeessnaa i e e enseeeaseeeanseeeennnas vii
DAFTAR ISL ... . ittt ittt stestane e easte e seese e eesee e anenansantia e e sseeeneanes viii
DAFTAR TABEL ..cotittitiiitit etttk nn e tnn e nesaeeene s Xiii
DAFTAR GAMBAR ... ettt de e atae e s anae e s anae e sannesabns e e teeesnteeenneeas Xiv
INTISARI..... ..ot ae e e e e e snta e e annaeaanneeeaabaeenseeeans XVii
ABSTRACT ...ttt sttt ettt ae e seatesees e aabennanaaneanesnaneanennanesh xviii
BAB | PENDAHULUAN. ..ottt sa s snana s snansanaase s 1
1.1 Latar Belakang .......coooviiiiiiiiii e b 2
1.2 RUMUSAN MaSalah ...........cooiiiiiic et e 2
1.3  Batasan Masalah...........ccooiiiiiiiiiiiie it ar e 2
1.4  Maksud Dan Tujuan Penelitian............cc.eieeieaiueseeinesseecveeiuesnnsseeseeeneenns 2
1.4.1 Maksud Penelitian ............ccooiieiiiieiieiieniesnesnesnesnesnee e dassnenssseeseeseennens 2
1.4.2  Tujuan Penelitian ........cccooiiiiiiiiniiiee e 2

1.5 Manfaat PeNelitian ..........cccocoeiiiiii e 3
151 Bagi Penulis ........cc.ooiiiiiii e 3
1.52 Bagi Orang lain ..o e 3

1.6 Metode Penelitian............cooveie et 3
1.6.1 Metode Pengumpulan Data...........ccooveiriierininiiesieeeee e 3
1.6.1.1  Metode ODSEIVASI .......ccueieerieieiiie it 3

1.6.1.2 Metode Kepustakaan ...........cccevveiieiiieiiieenee e 3

1.6.2 Metode PEranCangan ..........cccooeiiririeieiie et 4
1.6.3 Metode Pengembangan ..........cccccueiveierieneeieeseese e 4
1.6.4 Metode TESHING...ccceeiiiieiieiieie e 4



1.7 SISTEMATIKA PENUIISAN .. eeeeeeeeeeeee 4

BAB Il LANDASAN TEORI ...ooiie ettt 6
2.1 Tinjauan PUSTAKA .........cccoivueiieiiiie e 6
p A D 1 | gl 1o ] RSP PPN 7

2.2.1 Pengertian Multimedia...........coooeieiiiiiiiiieeeee 7
2.2.2  Elemen-elemen MUltimedia....c.....ccceruerieiiniiiieniee e 8
2,221 TEKS covveviieieieeeesaiheanassesaanaane b et ene ettt nne s 8
2.2.2.2 - UNSUr GAMDA .. veviiteaiieriesieieniesneatins e eeseeseeeeee e see e sseseessens 9
2.202.3  ANUMASK.tureiueeirieuesrensseasseeneesseeeeesuassaasssasbinseeseesseesseessesseessessees 9
SR, SUIGHCRTP . .................. ;... OGO - ceeveeeeeeen 9
2.2.25  VIEO...ceitiiieei it shasre e ss e st bin e et 9
2.2.3  Pengertian ANIMAST .........ccveiuverueeidareesseansesaesssessssssesssinneeneesseesseseens 10
2.2.4  Macam-macam ANIMAST ........covrrueiiueiuesiuasaesseesseassessesssessassbineesseenns 11
2.2.4.1  ANIMASE Sl ..ovviiiiiiiei et ane e 11
2.2.4.2  ANIMASE FIame........cccoviiiiiiiiieie e ane s snesnesneanes e 11
2.2.4.3  ANIMAS] SPIILE ....eiieeiiiiciecc e araeaneaan e 12
2.2.4.4  ANIMasi LINtASAN.........ccevieirneese s iiiimne e siee e b anaenne e 12
2.2.45  ANIMAST SPINE......ooiiiiiiie e b 12
2.2.4.6  ANIMAST VEKIOT ....viiiiiiiiieiei ittt hre bt e eneens 12
2.2.4.7  ANIMAST KaraKLer........c.coveveiedesressessessessasnseseesbassasseeeeseeseenns 13
2.2.4.8 Computational ANIMAation ... 13
2.2.4.9  MOIPRING ..ot 13
2.2.5 Prinsip Dasar ANIMASH ...........ccveieireeieassesiaesneeseeereesteesreseesseessesnens 14
2.2.5.1 SQuash & STretCh ........cooiueiieiieieieieie e 14
2.2.5.2  ANLICIPACION.....ccuiiiiiiiiiieiieieie et 15
2.2.5.3  SEAQING .c.eeviieiieitesiiee e 16
2.2.5.4  Straight Ahead Action and Pose to POSE.........c.ccccvevvveiveennen. 16
2.2.5.5 Follow Through and Overlapping Action ............c.ccceevveenen. 18
2.2.5.6  Slow Inand SIOW OUL.........cceviiereiieiiee e 18
2.2.5.7  ATCS..eieieee s 19
2.2.5.8  Secondary ACHION........cccoiieiiiieieeie e e 20



2.2.5.9  TIMING .ottt 20

2.2.5.10 EXaQQeration .........cccccevierieieiienieie e 21
2.2.5.11 SOlid Drawing.......cceoveiiieiieriesiese e 22
2.2.5.12 APPEAL....coiiiee 23

2.2.6 Proses Pembuatan Film ANIMASH ......cccoveiieriiiieiieneeesee e 24
2.2.6.1 Ceritadan Naskah Film.........c.ccocmriiinniiniiiienece e 24
2.2.6.2  StOryD0AId.........citimeiiiiee it e 26
2.2.6.3  BaCKgroUuNdii.....ceeieeieiie et 27
2.206.4  LIP SYNCR ..ot s 27
A TS 011 o O s SR 27
2.2.6.6  EQITING c.ooverieeriviieeiiieiccce s sneasnestbiae e 27

2.2.7  TeKNIK PAr@NL.........cooiiiiiiiiieieeciie et sne st sre s eee i see e see e 27
2.3  Analisa Kebutuhan SISTEM .........ccovviiiiieieiiesteaie e sneennesnaessbine e 28
2.3.1 Kebutuhan FUNGSIONEL .........ccooiiiiiiiiiiic it 28
2.3.2 Kebutuhan Non FUNgSIioNal.............ccccoeeiiiiiiicieiiec s eeiesnae e esnesnnesns 28
2.3.2.1 Kebutuhan Perangkat Keras ...........cccccevverieiieie s sreesneannenns 28
2.3.2.2 Kebutuhan Perangkat LUNak .......... 5. e iesiesieee 28
2.3.2.3  Kebutuhan BraiNWAare ...............cccemruemruesseensessaeseestunssnesseeseenes 29

2.4 Software Yang Digunakan ..........ccccceoeeiuieieeieesueasiesaesneeeeiraesseaneesseesnns 31
2.4.1  AdODE TTUSTIALON ....oviiviiiieeieieiieieie e dresresresnessesnnesee e bresne b seeseeeeeans 32
2.4.2 Adobe After EffeCt .......cccooiiiieieie e 32
2.4.3  AdODE AUAITION ....ouviiiieiiieii i 33
2.4.4° AdODE PTemMIre PrO ...ocoiiiiiicic ettt st e 34
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN ......cccoiiiiiiiiniiieieiee e 35
3.1 Analisis KEDULUNAN .........ccoveiiiieiiee e 35
3.1.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras...........c.ccoovvierminneneneneneninns 35
3.1.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak.............cccooveviivieieciiei, 35
3.1.3 Analisis Kebutuhan Sumber Daya Manusia ............ccccccvevveeiinesinenn, 36
3.2 Pra PrOQUKSI ....ecveeciieece e 37
321 1B CRIMA...uevieveeieeieie ettt 37
3.2.2  TBIMA. ittt ettt 37



3.2.3 LOGINE ot 37
324 SINOPSIS .ttt bbb 38
3.2.5  DIagram SCENE .....ccveieiieeiteeie e ste e s e e e sre e e te e sreesre e 42
3.2.6 Standart Character Model Shet ..........ccoceviiiiniiiiiiee s 43
32,7 NASKAN ... e 50
3.2.8  SEOrYDO0AI.......ooeieiicie e e 50
3.3 Teknik Parenting KaraKter i oot 54
3.3.1 Pembuatan Karakter pada Adobe Illustrator.............c...c..cccceverurnnne. 55
3.3.2 Parent pada Adobe After EffeCtS .............cccoiiiiiiciiiciicis 56
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ...cc..c.oooiiiiisiiieeiiee e 58
4.1 ProSes ProOQUKST ....cceeieeieeeiiiiiiiiieieeieihensesnesnesne sk e sie e seeseeseeas 58
4.1.1 Pembuatan Background pada Adobe Illustrator ........cc........cccue..... 59
4.1.2 Pembuatan Karakter di Adobe HIUStrator .......ccccceevviieiiveniiine e 62
4.1.3 Pengolahan Suara di Adobe AUdItION ..............icierierieneieesnesnesneaneatis. 65
4,14 ANIMALING .eoviieiiiteeite et te et esteeseesaeanaanneanaeanaann s 67
415 PAreNtiNg.......ccoiiiiieie ettt anaeana s 68
4.1.6 Pembuatan Bagian-bagian Film ............... it 75
4.2 e ot e 1010 1] S PSS 77
S R = 11 1] o S o SR 77
4.2.2 ENCOING/ RENUEIING....ccueevieiiiieeireaiesieesseasessaessenseesssbanaansesseesseensens 80
4.2.3 PUBISRING ..o 82
4.3 Penerapan Prinsip Dasar ANIMASH .......cccucuereareesiuereeeeesieeseaeeseeseaneenes 82
ot B =10 11 [ e OSSP 83
4.3.2 Straight-Ahead Action and P0oSe-T0-POSE ..............cccccevererenennnnnns 83
4.3.3 Follow-Through and Overlaving ACHION...........ccoovveiineniiiiiieins 84
4.3.4  SIOW IN = SIOW OUL ....oeeiieiieieceece e 84
4.3.5  SECONAANYACLION ...ccveiiiiieiie et 85
B.3.8  ATCS <ot 85
4.3.7  Squash And SEretCh ........ccooiiiiiiiieee 86
8 T I 114 OSSR 86
4.3.9 SOl DIAWING ..cveevieiieiiieieeie ettt s 87



4.3.10 APPEAL ... 87

4.4 PemMBDANASAN.......iiiiiiiie e 88
BAB V PENUTUP. ..ottt sttt 91
5.1 KESIMPUIAN w.oeeiiicece e 91
5.2 T L1 O TR OPR PP 92
DAFTAR PUSTAKA ..ottt ettt sttt st a e b e 94

LAMPIRAN

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1  Storyboard Animasi “Pengelana Terakhir”

Tabel 4.1 Pertanyaan Pengujian Film Animasi “Pengelana Terakhir”............

Xiii




Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 2.4
Gambar 2.5
Gambar 2.6
Gambar 2.7
Gambar 2.8
Gambar 2.9
Gambar 2.10
Gambar 2.11
Gambar 2.12
Gambar 2.13
Gambar 2.14
Gambar 2.15
Gambar 2.16
Gambar 2.17
Gambar 2.18
Gambar 3.1
Gambar 3.2
Gambar 3.3
Gambar 3.4
Gambar 3.5
Gambar 3.6
Gambar 3.7
Gambar 3.8
Gambar 3.9
Gambar 4.1
Gambar 4.2

DAFTAR GAMBAR

Elemen-elemen Multimedia............cccoovviiininieiinen s 8
Contoh animasi Kartun 2D ........cccceveeieiienenie e 10
SQUASH & SEIETCN ... 15
DA a1 Tod ] o= L1 o] SR 15
R3] £= T T SR 16
Straight Ahead Action and Pose t0 POSE .........cccccvveviiiiieieeien 17
Follow Through and Overlapping ACtion........cciveveveiineiienenn, 18
Slow Inand SIOW OUL...........cccooiiiie i 19
Arcs NEEEEE . ............... S 19
SECONAANY ACLION ...c.veeiiiiieiieeie et re e e e snaeneanaenna s e e sree e e 20
L0113 S 21
EXAQUEIAtION ..ottt bbb 22
SOl DFAWING ...eveiieeieitie ettt e s ste e e anneanaesnaenneanas 23
APPEAI ... e s 24
Tampilan Adobe [Hustrator CS6 ............ oot 32
Tampilan Adobe After Effects CS6.....ccooiiiieiiiec i iisiene 33
Tampilan Adobe Audition CS6.........cccceiieeiieeieiie e iire s 33
Tampilan Adobe Premiere Pro CS6.......ccccvevieeiieiciieiiieeneineene 34
Diagram Scene Pengelana Terakhir .......cccoceoerencienincniieen, 43
Karakter Pengelana Pertama ..........cccocevveienieeieeieice e, 44
Karakter Pengelana Kedua.......cocciiiieiieaieccieciic e 45
Karakter Pengelana Ketiga........c.ccoovviiereaneieneieiesece e, 46
Karakter 1bu Pengelana Ketiga ..........ccoovveieniiencicisceee, 47
Karakter Orang SUCK.........coeiiieiiiiiiieseee e, 48
Karakter sesuai tinggi badan .............cccccoveiieiii i, 49
Contoh pembuatan karakter pada Adobe Illustrator .................... 56
Contoh parent yang dilakukan pada karakter............c.cccceecvrvennnn 57
Skema Proses ProdUKSI........cceeveivereeiieseene s 58
Pembuatan background dengan memperhatikan ukuran.............. 59

XIvV



Gambar 4.3  Contoh background latar belakang ...........cccocoeiiiniiniicicn 60
Gambar 4.4  Contoh foreground latar depan ...........ccccooeveieniienenininieee 60
Gambar 4.5  Contoh background penuh ..., 61
Gambar 4.6  Proses pembuatan karakter Pengelana Elam dengan memisahkan
bagian-bagian tubuh pada layer ..o 62
Gambar 4.7  Contoh pemisahan bagian tubuh sesuai persendian pada tangan. 63
Gambar 4.8  Bentuk-bentuk mata yang dibuat untuk satu kedipan .................. 64
Gambar 4.9  Bentuk-bentuk mulut sesuai abjad ........ccc...ccooeevieiiene e, 64
Gambar 4.10 Tampilan kotak dialog noise reduction........ccciuecvereneneicniennnn 66
Gambar 4.11 Tampilan kotak dialog hiss reduction ...........cccviienencnennenn 66
Gambar 4.12 Tampilan kotak dialog pembuatan komposisi baru ..................... 67
Gambar 4.13 Menggerakkan Foregroundl dengan menggunakan position...... 68
Gambar 4.14 Penempatan Anchor Point per bagian tubuh..............c.cci 69
Gambar 4.15 Menghubungkan bagian-bagian tubuh dengan teknik parenting. 70
Gambar 4.16 Menggerakan tangan dengan Rotation.................ccceeveceeireennean. 71
Gambar 4.17 Membuat mata berkedip.........ccccoeiveiiiiiieceec e 72
Gambar 4.18 Memotong dan mengurutkan bagian-bagian mulut ..................... 72
Gambar 4.19 Mengaktifkan Time ReEMapPINg ...........cereeruereneienieieeiiesieaneeeenns 72
Gambar 4.20 Mengaktifkan Slider Controllers .......cccciveiieiiiic i, 73
Gambar 4.21 Menghubungkan Time Remapping dengan Slider ....................... 73
Gambar 4.22 Menentukan Value Range pada SlHider ..o 74
Gambar 4.23 Lip-synch menggunakan menu SHAer .........ccccooveeiveieiiviiennnn, 75
Gambar 4.24 Pembuatan composItion Daru .......ccccieereiieeeeece e, 76
Gambar 4.25 Penempatan layer composition karakter ke dalam background... 76
Gambar 4.26 Karakter di antara foreground dan background...............ccccoe..... 77
Gambar 4.27 Pembuatan proyek Daru..........ccccocoiviiiiiiiin e 78
Gambar 4.28 Penggabungan seluruh adegan ..........cccccoocveviiiiieiiiiii e 79
Gambar 4.29 Memberikan Backsound pada Adobe Premiere...........cccccevennnn 79
Gambar 4.30 Penambahan efek transisi pada dua SCeNe............ccovrvrvrvrinnnnn. 80
Gambar 4.31 Kotak dialog export SEttiNgS .......cccovevverieiiieiieere e 81
Gambar 4.32  Proses NCOUING........ccoiiriiiiriieie et 81



Gambar 4.33
Gambar 4.34
Gambar 4.35
Gambar 4.36
Gambar 4.37
Gambar 4.38
Gambar 4.39
Gambar 4.40

Publikasi pada YOULUDE..........cccooiriieiinieiiee e 82
Penerapan prinsip StAGING .......cooveieiiererinerieseseeeeeeeee e 83
Penerapan prinsip straight-ahead action and pose-to-pose......... 83
Penerapan prinsip follow-through and overlaving action............ 84
Penerapan prinsip sIow in - SIOW OUL..........ccocevieienieiieiieee 84
Penerapan prinsip secondar 1] PO PRSI 85

XVi



INTISARI

Animasi di dunia mengalami perkembangan yang cukup pesat, banyak
sekali ditemukan teknik-teknik baru dalam pembuatannya yang semakin
memudahkan animator dalam menciptakan sebuah karya. Teknik yang penulis
gunakan adalah teknik parenting yang terinspirasi dari pergerakan dalang dalam
menggerakkan wayang.

Pengambilan cerita “Pengelana Terakhir” dalam skripsi ini adalah untuk
memberikan gambaran sebuah dongeng bagi anak-anak yang bercerita tentang
usaha seorang pengelana untuk menemui orang suci dan belajar demi mendapat
ilmu pengetahuan yang luas dan bermanfaat.

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra
produksi — produksi — pasca produksi yang tiap tahapannya memiliki karakteristik
masing-masing. Penggunaan kumpulan beberapa software dari Adobe Creative
Suite bertujuan agar memudahkan dalam pembuatan animasi karena software satu
dengan yang lainnya saling terhubung. Animasi yang dihasilkan berjudul “Animasi
Pengelana Terakhir” yang telah dipublikasikan di Youtube.

Kata Kunci: Perancangan dan pembuatan animasi, animasi 2D, Pengelana
Terakhir, teknik parenting
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ABSTRACT

Animation in the world has developed quite rapidly, many once discovered
new techniques in the making increasingly easier for animators in creating an
animation. Techniques that writer use is a technique parenting inspired from
traditional puppet from Indonesia.

Making the story "Pengelana Terakhir™ in this thesis is to illustrate a fairy
tale for children which tells the story of roamer to meet holy man and learning for
to get extensive knowledge and useful.

In the making of this.animation using pre-production - production - post
production model of the design that each stage has its own characteristics. The use
of a collection of some software from Adobe Creative Suite aims to facilitate the
making of animation because of software each other are connected. Finished
animation titled "Pengelana Terakhir" was published in Youtube.

Keyword: design and making animation, 2D animation, Pengelana
Terakhir, technique parenting
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