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INTISARI

Pembuatan perancangan film 2 Dimensi berjudul “Ghost World Contest”
ini bertujuan untuk mengaplikasikan teknik bone animation, dimana teknik ini
lebih efisien dan dapat membuat kesan 3D untuk membuat film 2D dibanding
dengan teknik frame by frame.

Software yang digunakan untuk membuat animasi ini adalah Anime
Studio Pro, dalam pembuatan nya film ini menerapkan 3 prinsip film animasi
yaitu appeal, solid drawing dan squash and strach.

Yang ditonjolkan pada bone animation adalah pemberian aksi pada tulang

sehingga dalam pembuatan nya lebih efisien dan terkesan 3D.

Keyword : 2D Animation, bone animation, anime studio pro,
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ABSTRAC

Making the design of 2 Dimensional film titled "World Ghost
Competition™ is to apply the technique of bone animation, where this technique is
more efficient and can make 2-dimensional film like 3 Dimensional.

The software used to create this animation is Anime Studio Pro, this film

apply 3 principles of animated films th peal, solid image and squash and

strach.

What i vision of action on the

bones so

one animation, an

Xvii



