BAB I
PENDAHULUAN

L.1.  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi khususnya teknologi  multimedia

tersebut antara lain Stop Motion Animation, 2D Hybrid Animation, dan 2D
Digital Animation. Dalam 2D Digital Animation sendin terdapat tekmk yang
dikenal dengan “Rotoscoping”. Rotoscoping sendiri merupakan teknik menjiplak
(tracing) pergerakan seseorang alau objek dari fame ke frame fain untuk
menghasilkan kualitas gestur yang akurat.



Di Indonesia banyak orang ingin membuat animasi tapi karena prosesnya
yang rumit dan bayak yang tidak bisa menggambar manual, membuat mereka
dapat membuat animasi dengan mudah. Dengan meninjau berbagai hal tersebut
| “ PENGGABUNGAN ANIMASI
ITOSCOPING MENGGUNAKAN

1.4, Maksud dan Tujuan

Adapun maksud dan tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :
Maksud :
I. Untuk merancang dan membust animasi dengan menggunakan teknik
rofoscoping yang baik.



2. Menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama mengikuti pendidikan ke
dalam aplikasi nyata dengan harapan ilmu yang dipelajari bermanfaat dan
dapat diterapkan dalam dunia nyata.

I. Metode Observasi

Yaitu mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan terhadap
film yang berupa animasi kartun.

2. Metode Studi Pustaka



Yaitu metode dengan menggunakan buku sebagai referensi dalam
mendapatkan informasi yang dibutuhkan.
3. Metode Studi Literatur

Yaitu metode dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai, seperti




BAB 111 PERANCANGAN FILM KARTUN

Pada bab ini menjelaskan tentang perancangan film kartun, ide cerita, tema
cerita, logline, sinopsis. memncang diagram scene, character development,
naskah, storyboard,
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