BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang dapat
membantu memperceps i ATH ini komputer telah di lenghapi
baban fungsi sebagai media
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Di Indonesia perkembangan film animasi masih tergolong  keeil
dibandingkan negara-negara lain. padahal Indonesia sudah memiliki animator

handal yang dapat dimanfsatkan dalam pengembangan karya animasi di



Indonesia, Berkaitan dengan itulsh penulis fertarik untuk merancang sebuah
karakter pada naskah teater “ABU" yang dibarapkan dapat menjadi contoh
pengakarakteran dalam sebuah pementasan, yang dikemas dalam sebuah animasi
3 Dimensi menggunakan software animasi 3D yaita Autodesk Maya dengan salah

satu teknik dalam permodelan.




4. Pasca Produksi: perekamansuara (dubbing), pemberian sound
effect dan finishing yaitu penggabungan animasi dengan dubbing
dan sound effect serta musik.

2. Pembuatan animasi 3D menggunakan software Awtodesk Maya 2012
pendukung meliputi  Adobe
e Premiere C56, Adobe

baik lagi kualitas p
animesi di Indonesia dapat menjadi golongan besar | sehinggs mampu
menghasilkan animasi yang membanggakan.

3. Bagi konsumen Anmasi dopst memumbuhkan ross menghareni dan mencintm

produk dalam nepen.



1.6 Metode Pengumpulan Data
I. Metode kepustakaan
Metode kepustakaan adalah metode pengumpulan dats yang dapat
diperoleh dari buku-buku ilmiah, laporan penelitian, karangan karangan
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1.7 Sistematika Penulisan
1. BAB I Pendahuluan
Mengulas tentang Latar Belnkang, Rumusan Masalah, Batassn Masalah,
Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode Pengumpulan Data, dan

Pada bab ini membahas kesimpulan dari hasil penelitian dan saran tentang

hasil pembuatan film kartun tersebut.
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