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INTISARI

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesatnya,
termasuk dengan perkembangan di dunia animasi.Teknik animasi juga beragam
salah satunya adalah teknik skeletal animation.Skeletal animation adalah sebuah
teknik didalam computer animation, umumnya animasi pada karakter, dimana
karakter direpresentasikan dalam dua bagian yaitu sebuah permukaan yang
digunakan untuk menampilkan karakter (disebut skin) dan sekumpulan bones
yang digunakan untuk menggerakan karakter (disebut skeleton).

Membuat sebuah cerita film kartun biasanya diawali dengan
didapatnya ide atau cerita pendek tentang suatu kejadian.Pembuatan film kartun
membutuhkan persiapan yang matang dan ide cerita yang kuat sehingga
menghasilkan film kartun yang menarik. Dalam skripsi ini penulis akan mencoba
membuat film kartun yang menceritakan sebuah kisah romantic yang dialami oleh
sepasang kekasih. Pada film kartun ini mengedepankan tema dan pesan, yaitu
keberanian.

Program yang digunakan dalam pembuatan film kartu “Kalong Man” ini
yaitu Toon Boom Stage 10.3, Adobe Soundbooth Cs3 dan Adobe Premiere Pro
Cs3 untuk pengeditan hasil animasi dan audio.

Kata Kunei : film kartun, skeletal animation, ide cerita, cerita pendek, toon boom
stage10.3
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Abstraction

Information technology is growing very rapidly, including the developments in
the world of animation. Animation techniques also vary one of them is a skeletal
animation techniques. Skeletal animation is a technique in computer animation,
character animation in general, where the characters represented in two parts: a surface
that is used to display the character (called skin) and a set of bones that is used to move
the character (called the skeleton).

Creating a cartoon story usually begins with an idea or story gets short of an
event. Cartoon creation requires thorough preparation and a strong story ideas to
produce an interesting cartoon. In this paper the author will try to make a cartoon movie
that tells a romantic story experienced by lovers. At 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 Adobe Premiere Pro CS3 for editing and audio animation
results.

Keywords: cartoons, skeletal animation, story ideas, short stories, toon boom
stage 10.3
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