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dewasapun men e .
karakiernya cukup popular hingga saat ini adals
Jerry, Goofi, dan Donald. Animosi yang terlihat sederhann tersebut rupanya
membutuhkan banyak omng yang ahli dori molai pembuatan naskah,
sutradara, mengolah gambar key dan in between, pengaturan musik sebagai



lutar. Dengan hal tersebut inilah yang mungkin salah sutu penyvebab lambutnya
kemajusn animasi di Indonesia.

Berbogai  macam  software  khususnya  dalam  animasi  sudah
beranekaragam dari 2 dimensi hingga 3 dimensi yang dapal mempermudah
pekerjaan di bidang ini, salah satuny@Autodesk 3DS Max yang merupakan
software animasi 30 yang culiip di kenal Padeawalnys 3DS Max ini hanya

ckiurea -di A -_.!..|;q; maan tool yang
: ;n-.il"':E e 1 g mampu uniuk

" plikasi untuk kebutuhan film, dklan, pame yang

nimasi karukier yang sudah di kenal di masyarakit seperti Toy

tary dan Monster Inc, dalam animasi karakier tersebut mulit, mats, muka

fot angan ._;..._ m wakiu yang sama. Hal
k tain.

an teknolog
pendukung lainya, museud sebuss de. dari penulis untuk membuat animasi
dengan judul “The Struggle” yang menceritakan cita- cita seorang anak
menjadi pemain sepak bola professional dengan segala ambisi dan tingkahnya
ying unik berdasarkan kebissuan sehari- hari sehingga menarik untuk
dinikmati. Dalam film ini juga menceritakan sekilas gambaran persepakbolaan

tanab wir hal ini bermjuan wntuk memberikan motivasi vang lebih kepada



pemain Jokal dan sporter di Indonesiy untuk dapat memberikan prestasi bagi

Negara Indonesia vang sast ind belum dapat terwujud dari sepak bola. Dengan
pernyataan di atas iulah yang mendorong penulis untuk mengambil judul
skripsi Analisis Film Animasi Menggunakan Teknik Animasi Karakter

“The Struggle®.

harapin agar memperoleh pembahasan yang terperinei, penulis membatasi
ruang lingkup yang lebih sempit, yaine



1. Memahami pembuatan film animasi dan menganalisa cerita film
animasi mulai dari tohapan pra produksi. produksi dan pasca
produksi,

2. Penulis tidek ingin membahas software lain selsin 3DS Max dan

beberapa software, yaitu sdabé After Effect dan Cool Record Edit

T

dengan Negara- Negara I
2. Manfaat
u Bagi Penulis

1} Sehagai sywrat unfuk  memperoleh gelar  Sarjana  pada
perguruan tinggn STMIK Amikom Yogyakana.



2) Sebagai sebuah hasil karva dengan memanfaatkan ilmu yang
sudah di dapat di perguruan tinggi STMIK Amikom
Yogyukarta.

b. Bagi Pembaca

Metode i " meneari sebush data  melalui

STV inllnm ?‘lﬂﬂ, m Fﬂm-ll ﬂl
sebelumnya, sehingga memperoleh hasil yang lebih baik daripada
sebelumnya, Karena film spimasi mempunyai pengaruh vang besar

pengamatan referenst dari T

bagi para penontonya, saya termotivasi dalum hal ini film Upin Ipin



yang menceritakan keseharian yang di dalamnya terdupat pesan
moral.

2 Metode Kepustnkann

Metode yang di gunakan dalam mencan sebuah data yang di peroleh

. —
sebagai berikut:

BAB [ PENDAHULUAN
Bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah. pensmusan
miasalah, batasan masalah, maksud dan tujuan. metode pengumpulan data, dan

sistemarika penuliasan yang disajikan secara terstruktur,



BAB IL. LANDASAN TEORI

Pads bagian ini dijelaskan teori- teori yang mendasari pembuatan serta
penggunain software 305 Max dan software pendukung lainya,
BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
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