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ABSTRACT

This final project resulted in a 3D animated film entitled "Jawara," which tells the
story of Adiwilaga and Indrawatara's journey in completing their final exam as
warriors. In this process, the author acts as concept artist, character designer, 3D
modeller, rigger, 3D animator, and LRC. The aim is to create animated films with
characters and animation that can help develop a person's confidence in their
potential. The theories used refer to the book "The Fundamentals of Animation,"
which provides a guide to creating characters and applying 12 principles of
animation. In this writing, Alma Hawkins' creation method and methods of
collecting observations and literature studies are used. This animation production
process takes around 2 years 5 months, consisting of 1 years of pre-production,
1years 5 months of production, and 2 weeks of post-production. The final result of
this project is an animation with a duration of around 10 minutes that is able to
convey the story well and produce interesting characters. This project provides
many lessons for writers using good and correct animation theory.

Keywords: Animation, Character Design, Concept Art, Confidence, Potential.

ABSTRAK

Proyek akhir ini menghasilkan film animasi 3D berjudul "Jawara," yang
menceritakan perjalanan Adiwilaga dan Indrawatara dalam menyelesaikan ujian
terakhir mereka sebagai pendekar. Dalam proses ini, penulis berperan sebagai
concept artist, character designer, 3D modeller, rigger, 3D animator, dan LRC.
Bertujuan untuk menciptakan film animasi dengan karakter dan animasi yang bisa
membantu mengembangkan kepercayaan diri seseorang terhadap potensinya.
Teori-teori yang digunakan mengacu pada buku "The Fundamentals of
Animation," yang memberikan panduan membuat karakter dan penerapan 12
prinsip animasi. Dalam penulisan ini menggunakan metode penciptaan Alma
Hawkins dan metode pengumpulan observasi dan studi literatur. Proses produksi
animasi ini memakan waktu sekitar 2 tahun 5 bulan, yang terdiri dari 1 tahun pra-
produksi, 1 tahun 5 bulan produksi, dan 2 minggu paska produksi. Hasil akhir dari
proyek ini adalah animasi berdurasi sekitar 10 menit yang mampu menyampaikan
cerita dengan baik dan menghasilkan karakter yang menarik. Proyek ini
memberikan banyak pelajaran untuk penulis menggunakan teori animasi yang
baik dan benar.

Kata Kunci : Animasi, Karakter Desain, Konsep Seni, Kepercayaan diri,
Potensi
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PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir
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semester genap Program Studi Animasi di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan membuat Concept art, Design

Characters, 3D Modeling, 3D Rigging, 3D Animation dan Lighting Render

Compositing Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA

berjudul “PERANCANGAN FILM ANIMASI JAWARA DALAM

PENGERJAAN CONCEPT ART,CHARACTER DESIGN, 3D MODELLER,

RIGGING, 3D ANIMATING, LRC”

Laporan Proyek Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan,

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh
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9. Para dosen dan tenaga ke pendidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.

10. Keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan, semangat, kasih

sayang, serta doa kepada penulis dalam menyelesaikan karya Tugas Akhir.

11. Teman-teman penulis yang selalu memberikan dukungan, semangat, serta

doa kepada penulis dalam menyelesaikan karya Tugas Akhir.

12. Terimakasih kepada Prasli. Sopiyan, Guntur, Shadam, Satria, Rapip, Dalil,

Mufid, Michael, Respin, dan Kukuh yang telah menemani penulis selama 4

tahun.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab

itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir

ini.
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Penulis.
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