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INTISARI

Film animasi adalah suatu teknik dalam pembuatan karya audio visual
yang mengacu pada pengaturan waktu gerakan dalam gambar gambar berurutan
sehingga karakter yang terdapat pada gambar terkesan bergerak atau hidup. Animasi
2D memiliki keterbatasan dan kelebihan. Dari dasar pemikiran ini maka dibuat Tugas
Akhir yang mengangkat pembuatan animasi 2D dalam cerita Petualangan Semut Brian.

Pembuatan-film animasi-menggunakan rigging pada film animasi 2D. Proses
awal perancangan animasi ini dimulai dengan mengambil data untuk membuat
karakter 2D. Setelah karakter dibuat dan latarbelakang dibuat maka proses selanjutnya
penggabungan.

Metode yang digunakan adalah observasi Dalam pembuatan karakternya secara
manual. Permasalahan yang dihadapi penulisa dalah bagaimana membuat gambar
manual menjadi terlihat bervolume. Sehingga menjadi sebuah media animasi baru yang
di tampilkan. Perancangan ini menghasilkan film animasi 2D Manfaat dari pembuatan

film animasi ini untuk memberikan kesan baru dalam bidang animasi di Indonesia.

Kata Kunci : Film Animasi, Animasi 2D,
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ABSTRACT

Abstract - Animated film is a technique in the manufacture of audio-visual works
that refer to the timing of the movement in the pictures sequentially so that the characters
contained in the image seem to move or live. 2D animation has its limitations and
advantages. From these premises it is made final project that raised making animated 2D

adventure story Ants Brian.
Filming of the movie animation using 2D animation rigging. The initial process of
designing animation begins by taking the data to create 2D characters. Once a character

is created and the background made the subsequent incorporation process.

The method used is observation In making his character manually. The problem faced

by the author is how to make the image manually into a visible volume.
This becoming a new animated media in the show. This design produces a 2D
animated film benefits from the making of this animated film to give a new impression in

the field of animation in Indonesia.

KEYWORDS: Animation, 2D Animation,
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