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1.1 Latar Belakang Masalah

Sebapgai animator pemula, penulis 1

dalam seb

i ._r.' pertama yanc

parles Armstrong. kendati telnik ini berusia cukuptua, _
ini masih layak dan masih bisa diterima di zaman mod

Playdead Studio di game kenamasn mereka) Limbo

Atas fakta bahwa industri hiburan belum menganggap teknik ini usang dan
masih menggunakanya, penulis ingin menggunakan animasi ini pada animasi 2
dimensi dimana animasi merupakan medium awal dari Ishirmya teknik ini, namun
dengan teknik pembuatan yang berbeda dengan yang dilakukan oleh Charles

Armstrong, kali ini penulis tidak akan menggunakan teknik Cut-out animation



namun lebih memilih menggunakan Bore Struecture sehingga diharapkan
teknik ini dapat membuat gerakan dalam animasi ini lebih fleksibel dan lugas.

Untuk mendapatkan hasil maksimal dalam penerapan sistem Bone Structure
sendirl, penulis menggunakan soffware Anime Studio Pro |l vang memang
is dengan beragam tool yang sangat

lampirkan dalam skripsi ini vaitu :

I. Pembunstan animasi dengan teknik Shitfouette Animation.



2. Pembshasan mengenai tahap pasca produksi yang mengulas tentang penerapan
dan pengerjaan teknik Shillowette Animation dengan bantuan Bone Structure
Function.

3. Film amimasi 2D ini juga akan memakai beberapa prinsip animasi untuk

5 Saftwore lnin yang digunakan antara lain :

Adobe Camplete collection 6, Painttool SAI Celtx.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan penelitian ini adaloh sehagai berikut:
|. Sebagai syaral untuk menyelesatkan program strata | sistem
informasi di Universitas AMIKOM Yogyakarta,

Dapat memberkan g

dengan perancangan film animasi 2D, pemikiran individu dan mengumpulkan data
dari skripsi-skripsi yang berada di perpustakaan.



1.5.1.2 Observasl

Yaitu mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi yang sedang populer, mencoba tutorial dan panduan rancangan film
animasi yang di peroleh dari berbagai sumber.

terna memiliki peran sangat penting, tema berisikan rangkuman cerita dalam sebugh

film secara garis besar.

1.5.3.3 Pembuuatan Plog
1. Perkenolan, dalam bagian ini perkenalan berisi mengenai tokoh,
konflik, dan latar dari cerita yang di filmkan.



2. Pemaparan Masalsh, bagian dimana cerita mulai berkembang
sebelum konflik mencapai puncak.

3. Klimaks, bagian permasalahan dalam film mencapai puncaknya.

4. Anti Klimaks, bagian dimana permasalahan dalam cerita mencapai

akhir cerita.

dengan naskah yang ada, dengan storvhoard kita dapat menvampaikan ide cerita
kepada orang lain dengan lebih mudah.
1L.54 Metode Testing

Metode testing adalah pengujian sebuah film yang telah dibuat, dengan
berbagai metode diantaranya dengan menontonkan film vang telah dibuat kepada



expert perfilman khususnya film animasi 2D apakah film tersebut sudah layak
ditontonkan atau belwm.

155 Metode Imiplementas]

1.5.5.1 Pra-Frodul

mengounakon beberapa saftware, digntaranya te Stitdio Pro 10 dan Adobe
Premiere €S8,
1.5.5.3 Pasca Produksl

Selain software yang digunakan dalam proses pra produksi dan produksi,
penulis juga menggunakan software pada pasca produksi, diantaranya : FLC Media

Plaver, RealTime Player,



L.o Sistematika Penolisan
Agar lebih modsh dimengerti dalem penyajian  lsporan  penulis
menggunakan sistematika penulisan sebagai berikut:
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Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan yang ada pada
pembuatan skripsi ini.
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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