BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Film kartun merupakan salah satu

karakter agar terlihat seperti perakan ulat pada umumnya, Seperti halnyn saat si
ulat sedang berjalan, bagian belakang tubub/ekor si ulat diangkat melengkung dan
diluruskan kembali untuk dapat bergersk maju. Cara ini dapat dibuat melalui
aplikasi Adobe Flash CS3. Dalam Flash terdapat Kev motion dan fn Between.



teknik
Selain itu juga pembuatan film Runo, The Green Caterpillar menggunakan
straight-ahead amd pose-to-poxe. .
Struight-ahead yaftu membuat animasi dengan cara seorang
imasikan gambar melslui frame by frame dari awal sampai se
har hanya pads keyframe tertentu
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€. Menggunakan teknik stroighi-ohead and pose-to-pose.
d. Pasca Produksi, meliputi sound sffect, backsound, dan rendering.



¢. Pembuatan film kartun ini menggunakan software Adobe Flash €83,
Adobe Premier Pro €83, Adobe Photoshop CS53, dan Adobe
Soundbooth C53,

1.4  Tujuoan Penelitian

b, Metode Observasi

Memperoleh data dengan cars melakukan pengamaton film kartun
populer.
c. Metode Study Literatur



Mengambil dats melalui cara pemanfaatan fasilitas internet, dengan
menjelajahi situs vang berhubungan dengan film kartun.
2, Metode Perancangan Film Kartun

a. Menentukan Tema

Bab Il : Perancangan
Bab ini memaparkan pra poduksi film kartun yang dibuat oleh penulis,
meliputi tema, logline, sinopsis, desain karakter, dan pembuatan

storvhoard.



Bab IV : Pembahasan
Bab ini menguraikan proses produksi dan pasca produksi film kartun,
yaitu key mation {gerakan kunci), fn Between (menghubungkan gambar
inti ke gambar yang lain), perancangan foreground dan background.
pund, dan rendering.
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