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MOTTO 

 

"Jangan bandingkan prosesmu dengan orang lain karena tak semua bunga tumbuh 

mekar bersamaan." 

 

"Setiap kesulitan selalu ada kemudahan. Setiap masalah pasti ada solusi." 

 

"Tidak perlu menjadi serba bisa, tekunilah satu bidang yang kamu bisa dan 

menjadi hebat dengannya." 

 

"Kesuksesan memang sebuah tujuan. Tapi bisa bermanfaat untuk sekitar adalah 

impian terbesar. Itulah kunci sukses dan definisi bahagia yang sesungguhnya." 
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INTISARI 

Animasi mulai dimanfaatkan di Indonesia untuk pembuatan film, iklan, dan 

media pembelajaran juga vfx (visual effect). Terutama dalam pembuatan media 

pembelajaran dengan membuat video animasi, mulai bermunculan animasi di 

Indonesia berupa animasi 2D ataupun 3D. Penulis memiliki ide membuat video 

animasi 2D tutorial menyablon kaos untuk sebagai media pembelajaran terutama 

untuk karyawan baru pada sebuah perusahaan yang bernama Runaway Clothing 

agar lebih mudah dalam memahami cara menyablon. 

Dalam pembuatan video animasi 2D ini dengan judul “Tutorial Cara 

Menyablon Kaos Menggunakan Teknik Rigging Pada Runaway Clothing”  

menggunakan teknik rigging, dengan memahami 12 prinsip animasi agar dapat 

diterapkan secara baik dan benar. Dengan menerapkan 12 prinsip animasi dengan 

teknik pembuatan dengan cara rigging dengan baik akan sangat membantu untuk 

menghasilkan gerakan animasi agar terlihat nyata dan halus dan mudah dipahami. 

Hasil penelitian ini adalah: (1) menghasilkan video animasi 2 Dimensi 

tutorial cara menyablon kaos menggunakan teknik rigging pada Runaway Clothing, 

(2) tingkat kelayakan media pembelajaran dari ahli media sebesar 88%, dan dari 

hasil penilaian aspek cerita berada pada kriteria “cukup” sehingga bisa disimpulkan 

bahwa pemilik perusahaan dan sebagian besar karyawan memahami video yang 

disampaikan melalui animasi. 

 

Kata Kunci: Animasi, Video Pembelajaran,,Tutorial Menyablon, Runaway 

Clothing, 2D, rigging  
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ABSTRACT 

Animation began to be used in Indonesia for making films, advertisements, 

and learning media as well as vfx (visual effects). Especially in the manufacture of 

learning media by making animated videos, animation began to appear in 

Indonesia in the form of 2D or 3D animation. The author has the idea of making a 

2D animated video tutorial on screen printing for t-shirts as a learning medium, 

especially for new employees at a company called Runaway Clothing to make it 

easier to understand how to screen print. 

In Making this 2D animation video with the title "Tutorial on How to Screen 

T-shirts Using Rigging Techniques on Runaway Clothing" using the rigging 

technique, by understanding the 12 principles of animation so that they can be 

applied properly and correctly. By applying the 12 principles of animation with 

good rigging techniques, it will be very helpful to produce animated movements to 

make them look real and smooth and easy to understand. 

The results of this study are: (1) producing a 2-dimensional animated video 

tutorial on how to screen print a t-shirt using the rigging technique on Runaway 

Clothing, (2) the feasibility level of learning media from media experts is 88%, and 

from the results of the assessment of the story aspect it is in the "enough" criterion. 

so it can be concluded that the owner of the company and most of the employees 

understand the video delivered through animation. 

 

Keywords: Animation, Learning Video, Screen printing tutorial, Runaway clothing, 

2D, rigging


