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INTISARI

Animasi 2D berkembang pesat di era digital saat ini. Animasi 2D
memiliki banyak peran di masyarakat salah satunyaa adalah menjadi media
hiburan. Animasi 2D merupakan menggerakkan objek yang bersifat datar atau dua
dimensi agar terlihat hidup. Animasi 2D biasanya dibuat dengan cara
menggambar satu per satu di setiap frame atau biasa dikenal dengan frame by
frame. di era modern saat ini-animasi tidak hanya menggunakan teknik frame by
frame namun menggunakan beberapa teknik salah satunya yaitu teknik rigging.
teknik rigging adalah proses pemasangan tulang atau kerangka pada karakter.

Penelitian ini menggunakan metode kepustakaan, metode observasi, dan
metode kuesioner. Metode kepustakaan adalah metode mencari sumber dari buku
atau jurnal. metode observasi merupakan merupakan metode mengamati berbagai
film animasi 2D untuk dijadikan sebuah acuan dalam pembuatan produk. Metode
kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang berisikan pertanyaan-
pertanyaan secara online maupun offline kepada responden untuk diberikan
respon sesuai dengan permintaan penulis.

Mengimplementasikan teknik rigging dalam proses pembuatan animasi
2D “Hantu Kedai Kopi” dengan menggunakan software Adobe Photoshop, Moho
13, dan Adobe Premiere Pro dapat mempermudah dalam pengerjaan animasi
karena memiliki tahapan yang sedikit dan tidak membutuhkan waktu yang lama.
Animasi saat ini banyak sekali digunakan sebagai media hiburan terutama animasi
horor. Film animasi ini dirancang untuk memunculkan rasa takut, menyeramkan,

dan disertai dengan hal-hal yang lucu.

Kata kunci : Film animasi 2D dan teknik rigging



ABSTRACT

2D animation is growing rapidly in today's digital era. 2D animation
has many roles in society, one of which is being an entertainment medium. 2D
animation is moving objects that are flat or two-dimensional to make them look
alive. 2D animation is usually made by drawing one by one in each frame or

commonly known as frame by frame modern era animation not only

uses frame by fra iques, one of which is the

attaching bones or

method, and

sources from

collection method that contains online and

ond to according to the author's request.

Keywords : 2D animatio
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