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MOTTO 

“Choose a job you love, and you will never have to work in your entire life 

Pilih pekerjaan yang kamu cintai, maka kamu tidak akan pernah merasa bekerja 

selama hidupmu” 

 

“Dimana ada kemauan disitu ada jalan” 

 

التَّعَبِ  إ لَّبَعْدَِ ةِ 
اللَّذَّ وَمَا

“Tidak ada kenikmatan setelah bersusah payah” 

 

“Jadilah pribadi yang baik untuk dirimu, diri-Nya, dan mereka” 

 

“Jika tidak bisa menjadi yang pertama Jadilah yang terbaik.. 

Jika tidak bisa menjadi yang terbaik Jadilah yang berbeda 

Jika tidak bisa menjadi yang berbeda Jadilah orang yang sukses” 

 

“Hasil tidak akan menghianati usaha” 

 

“Jatuh bangun dan kegaggalan dalam hidup adalah cara Allah memberi tahu 

nikmatnya berdiri” 

 

“Kesuksesan bukan tentang seberapa banyak uang yang kamu hasilkan, tapi 

seberapa besar kamu bisa membawa perubahan untuk hidup orang lain.”  

(Michelle Obama) 

 

“Semua mimpimu akan terwujud asalkan kamu punya keberanian untuk 

mengejarnya.” (Walt Disney) 

 

“Kejarlah mimpimu walau cemoohan selalu datang dan kejarlah lagi hingga 

cemoohan itu berubah menjadi tepuk tangan” 

 

https://www.google.co.id/search?q=cemoohan&espv=2&biw=1366&bih=643&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&sqi=2&ved=0ahUKEwiR3M2a_qvOAhUVT48KHa0SCP4QsAQIIA
https://www.google.co.id/search?q=cemoohan&espv=2&biw=1366&bih=643&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&sqi=2&ved=0ahUKEwiR3M2a_qvOAhUVT48KHa0SCP4QsAQIIA
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INTISARI 

Penggunaan control karakter digunakan dalam pengembangan 

penganimasian karakter dalam industri film animasi. Penggunaan controler untuk 

ndustri ini adalah memudahkandan mempersingkat waktu pengerjaan animasi. 

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan video animasi 2D 

dengan menggunakan Expression script dan  Expression control, teknil ini 

digunakan untuk membuat karakter 2D dapat dianimasikan lebih mudah. Standar 

pembuatan video animasi ini mengikuti standar produksi film animasi yang sering 

digunakan di film – film animasi layar lebar yang terdiri dari proses pra-produksi, 

produksi, hingga pasca produksi. 

  Pembuatan Ekspresi Wajah Menggunakan Expression Script Pada Film 

Animasi 2D “Booboo” diharapkan berguna untuk semua pembaca, terutama bagi 

yang akan membuat film animasi 2D. 

 

Kata kunci : 2D, Expression Script, Expression Control   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 The use of control characters used in the development of penganimasian 

character in the animated film industry . The use ndustri controler for this is to 

facilitate and shorten the processing time animation. 

 Thesis writing is about making 2D animated video using Expression script 

and Expression control, the technique is used to create animated 2D characters can 

more easily . This animated video creation standards follow the standard 

production of animated films that are often used in movies - the big screen animated 

film consisting of a process of pre - production , production , post-production . 

 Manufacture of Facial Expressions using The Script Expression On 2D 

Animation Movie " Booboo "expected to be useful for all readers , especially those 

who will create 2D animation film . 

 

Keywords : 2D , Script Expression , Expression Control  
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