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INTISARI 

Animasi di dunia mengalami perkembangan yang cukup pesat, banyak 

sekali ditemukan teknik-teknik baru dalam pembuatannya yang semakin 

memudahkan animator dalam menciptakan sebuah karya. Teknik yang penulis 

gunakan adalah teknik karakter rigging yang terinspirasi dari pergerakan dalang 

dalam menggerakkan wayang.  

Pengambilan cerita “Putri Mandalika” dalam skripsi ini adalah untuk 

menyebarkan dan mempromosikan bahwa Lombok juga memiliki cerita rakyat 

sendiri yang bercerita tentang pengorbanan jiwa seorang putri demi keselamatan 

seluruh rakyat yang dia cintai hingga akhirnya berubah menjadi nyale (cacing 

laut) yang dapat dinikmati hingga sekarang pada bulan dan tanggal tertentu. 

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra 

produksi – produksi – pasca produksi yang tiap tahapannya memiliki karakteristik 

masing-masing. Penggunaan kumpulan beberapa software dari Adobe Creative 

Suite bertujuan agar memudahkan dalam pembuatan animasi karena software satu 

dengan yang lainnya saling terhubung. Animasi yang dihasilkan berjudul 

“Animasi Putri Mandalika – Cerita Rakyat Lombok” yang telah dipublikasikan di 

Youtube 

Kata-kunci : pembuatan animasi, animasi, Putri Mandalika, cerita rakyat 

Lombok, karakter rigging 
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ABSTRACT 

Animation in the world has developed quite rapidly, many once 

discovered new techniques in the making increasingly easier for animators in 

creating an animation. Techniques that writer use is a technique character 

rigging inspired from traditional puppet from Indonesia. 

Making the story "Putri Mandalika" in this thesis is to disseminate and 

promote that Lombok also has its own folklore which tells the story of the 

sacrifice of the life of a princess for the safety of all the people that she loved and 

eventually turned into nyale (marine worms) that can be enjoyed nyale until now 

in months and the specific date. 

In the making of this animation using pre-production - production - post 

production model of the design that each stage has its own characteristics. The 

use of a collection of some software from Adobe Creative Suite aims to facilitate 

the making of animation because of software each other are connected. Finished 

animation titled "Animasi Putri Mandalika – Cerita Rakyat Lombok" was 

published in Youtube. 

Keywords: making animation, animation, Princess Mandalika, Lombok folklore, 

character rigging 
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