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PEREATEN
Saya yang ber€andatangan dibawah ini menyatakan baliwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini tidak terdapat karya yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperolch  .gelar  akademis  di  -suatu
institwsi pendidikan tinggi manapun, den sepapjang -pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecual-i yang secara terfulis diacu dalam naskah  ini dan disebutkan dalam
daftar pustcka.

Segala sesuafu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalch
melriadi tanggunedawab saya pribndi.

Yogyaharta, 29 Agusfus 2015

Nasrudinsudrajat

NIM. 09. 1 .I .3 184
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-SJrm
Tleknologi   informasi   saat   -ini   berkembang  dengan   sangat   pesathya,

termasuk dengan perkembangan di dunia an-imasi.Tekrik aninasi juga beragam
salad safunya -adalah teknik Sfefe¢al anz.I#ch#.S:ife/e/fl/ orj7aeexff.ow adalah sebunh
teknik  didalam  coREp"Jer a72z.rmafz.o7€,  umulrmya  animasi  pada  karakter,  dimana
kalcter  direpresentasikan  dalam  dun  bagian  yaitl  sebual  permukaan  yang
digunakan  urfuk menarnpilkan  karakter  (disebut jrfa.»)  dan  sckumpulan  hones
•yang digunakan urfuk menggerdkan karakter (disebut ffefeJo#).

Membuat    schuah    cerita    film    harfun    biasanya    diawali    dengan
didapathya ide atau cerita pendek fentang suatu kejadian.Pembuntan film kartun
membutuhkan   persiapan   yang   matang  dan   ide   cerita   yang   kuat   sehingga
menghasilkan film kartun yang menarik. Dalani skripsi -mi penufis akan mencoba
memhaat film kartun yang meneeritakan sebuah kisah romantic yang dialami olch
sepasang kekasih.  Pada film  kartun ini mengedepankan tema dan  pesan,  yaitu
keberanian.

Program yang digunahan dal_am pembuatan .film kerfui "Kalong Man" ini

yaitti Tcon Boom Stage  1-0.3, Ado`be- -Soundbooth Cs3 dan Adobe Premiel.e Pro
Cs3  untuk pengeditan hasil animasi dan audio.

Kafa Kunct : film karmn, skeletal animation, ide cerita, cerifa peddek, tcon boom
stagel03
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Abstraction

lnformatwn techeolegy is  growing very rapidly, including the develapmems in
the  world  Of anination.  Animation  techniques  also  vary  one  Of then  is  a  skeletal
animation  techniques.   Skeletal   anination   is   a  technique   in   computer   .aninatiorb
character ainatian in general, where the characters represertied -in two pctrts-. a siLrfue
that is used to display the character (called skin) and a set Of bones that is used to move
the character (called the skeleton).

Creaing a cartoon story usually -begha with an idea or story gets shat Of an
event.  Catoon .creation requires  thorough preparation  and  a  strong  story  ideas  to
prod:uce at interesting cartoon. In this paper the author will try to rna:ke a cartoon movie
that tells a ron!Iantic story experieiued by lovers. ALL this cartoon emphasizes themes and
messages, -that is courage.

Programs used in the filming Of the card "Kalong Man" This isToon Boom Stage  10.3,
Adobe Soundbooth CS3 and Adche Prewiere Pro CS3 I;or editing and audio animation
results.

Keywords:  cartoons,  skeletal  animation,  story  ideas,  short  stories,  tooin  booi:rn
stage 10.3
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