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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini berpengaruh dalam perkembangan industri
perfilman, satu di antaranya adalah terciptanya teknik-teknik baru dalam pembuatan
film animasi. Pembuatan karakter animasi 2D dengan teknik motion graphic dan
rigging menggunakan software Adobe After Effect ini dapat menghasilkan pergerakan
animasi yang lebih menarik, tidak kaku dan dapat menyampaikan isi pesan yang ada
pada animasi dengan jelas.

Tujuan penelitian-ini adalah untuk menghasilkan film pendek animasi 2D yang
menceritakan tentang karakter anak muda melakukan beberapa tips penting untuk
mencegah penyebaran virus Covid-19. Agar hasil visual animasi yang dihasilkan lebih
hidup dan menarik, maka penulis menerapkan 12 prinsip dasar animasi pada animasi
2D ini.

Proses pembuatan film pendek animasi 2D ini dilakukan dengan menerapkan
teknik motion graphic dan rigging yang menggunakan software Adobe After Effect
dan dibantu dengan plug-in Character Tool agar‘animasi yang dihasilkan tidak kaku
dan dapat menyampaikan isi pesan yang ada di animasi dengan mudah.

Kata Kunci : Motion Graphic, Rigging, Animasi 2D, Covid-19
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ABSTRACT

Current technological developments have an effect on the development of the
film industry, one of them is the creation of new techniques in making animated films.
Making 2D animated characters with motion graphics and rigging techniques using
Adobe After Effects software will produce animated movements that are not rigid and
can convey the message content in the animation easily.

The purpose of this research is to produce a 2D animated short film that tells
about the character of young people doing some important tips to prevent the spread
of the Covid-19 virus: In order for.the resulting visual animation to be more lively and
interesting, the authors apply 12 basic principles of animation in this 2D animation.

The process of making 2D animated short films is done by applying motion
graphics and rigging techniques using Adobe After Effects software and assisted by the
Character Tool plug-in so that the resulting animation is not rigid and can convey the
message content in the animation easily.

Keywords : Motion Graphic, Rigging, 2D Animation, Covid-19
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