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MOTTO 

 

� Untuk hidup harus bekerja, siapapun dan apapun meski cacat sekalipun.  

� Tidak ada alasan untuk kehilangan tujuan hidup, jika tidak bisa hidup 

untuk diri sendiri hiduplah untuk orang lain, jika hidup untuk orang lain 

terasa membosankan kembalilah hidup untuk diri sendiri. Karena hanya 

ada pilihan ya dan tidak, menunggu memang mudah tapi hanya 

memperpanjang masalah. 

� Senyum itu penting, dan bisa tertawa dengan lepas akan lebih baik 
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INTISARI 

 

Sebagai salah satu media hiburan, film memiliki daya tarik tersendiri. 

Demikian pula film animasi baik itu 2D atau 3D. Sebagai sebuah film, animasi 

juga diharapkan dapat menyampaikan nilai moral yang bisa dipelajari oleh 

pemirsanya, yang sebagian besar ditujukan untuk konsumen anak-anak. 

“Aku Punya Bapa” merupakan film pendek yang berkisah tentang 

hubungan anak dengan orang tuanya yang merenggang. Film yang mengangkat 

tema keluarga ini memiliki pesan mengenai kasih sayang seorang Bapa sama 

seperti kasih Ibu, keduanya sebagai orangtua memiliki rasa sayang yang sama 

kepada anak-anaknya. Dengan mengangkat tema yang berdasar pada konflik 

kehidupan yang ada di masyarakat ini. Berdasarkan pemilihan tema untuk 

pengerjaan film animasi 2D ini, muncul pertanyaan: Bagaimana merancang 

sebuah film animasi yang memiliki pesan moral dan menunjukan kehidupan 

masyarakat Indonesia.? Kedua, tentang pengerjaan film kartun “Aku Punya Bapa” 

dengan memanfaatkan fitur bone  pada Anime Studio 5.5 untuk meminimalkan 

jumlah gambar (inbetween) 

Pada Skripsi ini penulis mencoba menganalisis dua pokok bahasan yang 

muncul yang bertujuan untuk merancang sebuah film dengan tema kehidupan 

keluarga dengan konflik yang sering dialami dewasa ini. Sedangkan ditinjau dari 

segi pengerjaan menggunaan bones yang menerapkan prinsip limited cut. 

 

Kata Kunci : animasi 2d, limited cut, bone 
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ABSTRACT 

 

As an entertainment, film has its own charm. Similarly, animation film 

either 2D or 3D. As a film, animation is also expected to convey moral values to 

be learned by the audience, which mostly targeted to children 

"I Have a Father" is a short film about relationship between child with his 

parents that stretch. Film’s theme is about family that has a message about love of 

a Father as Mother's love, both as a parent have the same affection to his 

children. With the theme is based on the life of the existing conflicts in this 

society. Based on the selection of themes to work on this 2D animation film, the 

question arises: How to design an animation film that has a moral message 

continue to show the life of Indonesian society.? Second, about the film's cartoon 

"I Have a Father" by utilizing the features of bone in Anime Studio 5.5 for 

minimizing the number of images (in between) 

In this thesis the author tries to analyze two topics that appear aimed at 

designing a film with a theme of family life with a conflict that is often 

experienced these. While in terms of workmanship that apply the principle uses 

the bones cut limited. 

 

Keyword: 2d animation, limited cut, bone 
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