BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah sebuah karya sepigyang sangat populer saat ini, terutama di

mengekspor film animasi kartun.

Dengan sistem teknologi sekarang ini, kita dapat memproduksi film
animasi kartun dengan mudah, apalagi jika didukung oleh sumber daya manusia
vang produktif dan memiliki kreatifitas tinpgi sehingga mampu menghasilkan



film animasi kartun yang bemilai positif bagi perkembangan dunia kartun dan
i i Indonesi

Karena hal tersebut diatas, penulis melihat adanya peluang. Peluang untuk

memajukan  film gnimasi kartun di Indonesia, sekaligus peluang untuk

meningkatkan devisa Negara. Dan jug pent engharapkan dengan penelitian
pembuatan film animasi

masilah sebagai berikut : Bagaimana.
riun ID'M%“RW G ._'_._:-;_r:sr'u 1 '. 1 I

|. Sasaran atau target adalah anak-anak dam remaja antora usia 5-15
tahumn.

2. Film kartun pendek ini berdurasi tidak lebih dari 10 menit.



3. Proses Pra Produksi meliputi pencarian ide cerita, diagram sceme,

naskah centa, perancangan karakter, dan storvhoard.
4. Proses Produksi meliputi pembuatan lay our(tata letak), kev motion
(gerakan kuci/inti), hackground (latar belakang), dan coforing.

vare Adobe Flash

8, Aidobe Afler Effect

i) i Tlh]ik

benar, sehingga Negara Indonesia memiliki banyak animator-animator yang
handal dan memiliki kreatifitas tinggi.

3. Memajukan film kartun buatan asli Indonesia, dan dapat menambah devisa
Negara Indonesia.



1.5 Metode Penelitian
Metode Penelitian vang akan digunakan adalah sebagai berikut :

151 Metode Pengumpulan Data

Metode Pengumpulan Data  adalah cara  yong  dilakukan  untuk

mengumpulkan data. Metode menunjuk siaty cara sehingga dapat diperlihatkan

1.5.2.1 Analisis Kebutuhan
Menguraikan kebutuhan peneliti untuk merancang film animasi 2D dengan
menerapkan teknik digital painting.



1.5.2.2 Perancangan Film Animasl 2D
Menguraikan konsep perancangan animasi 2D dan alssan kenapa

1.5.3 Metode Perancangan

Metode Perancangan yaitu n




dildkukan oleh peneliti adalah sebagai

BAE 11 LANDASA TEORI
Bab ini akan diuraikan tentang pengertian animasi, sejarah sejarah,
jenis animasi, macam teknik pembuatan animasi, dan perangkat
lunak yang digunakan.



BAB 1L ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menjelaskan tentang analisis masalah vaitu yang terdiri
dari analisis kebutuhan sistem, analisis kalayakan sistem, serta

‘analisis perancangan.
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