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1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia merupakan negara yan@ k¥ akan budaya dan seni. Dan salah

satu yang penulis afigkat disini-fidalah sebuah hasil-karya budaya yang berupa
iking. misalnya
agan masyarakat
ai saat ini. Akan tetapi film kartun yang berisi cerita rakyat muslai, terusur
kin menambah keberadaan film animasi cer
penulis mencoba membuat karya animasi 2D sedethana

e mja bernama Aji

1 vang angkuh’ dan somthong. vang selaly mencari dan menambah
kesaktion demi kekuass g Aji Pramosa bersama
prajuritnya membunuh seorang resi yang mengakibatkan munculnya seekor naga

yang meryerang mereka.

Agar film animasi ini dapat menghasilkan sebuah produk yang bagus dan
menarik, maka dibutuhkan tahap - tahap produksi yang perlu diperhatikan, mulai



dari tahap pra produksi sampai tahap pasca produksi. Ada beberapa teknik yang
okan digunakan dalam pembuatan film animasi imi yaitu teknik hybird animation,
bone fool, animasl fween (motion tween, shape tween, classic tween), masking.

maotion guide, frame by frame, shape tine dan pengounaan special effect.

Rumusan Masalah
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14 Tujuan Penelitian
Tujuan Penclitian ini adalah :
1) Sebagai salah satu syarat untuk menyelesatkan pendidikan sirata | pada
program studi Teknik Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta.



2) Mampu memvisualisasikan imajinasi sebuah cerita rakyat kedalam bentuk
Film terdiri dari video maupun audionya.

3) Mampu memproduksi Film Animasi 2D secara personal sesuai dengan
selera dan kemempuan sendiri.

1.5 Manfant Penelitian

pdi Strata | jurusan Teknik

"enelitian ini dibampkan memberikan Sumbangan kepustakaan dan untuk:
erkaya referensi penubisnn karya ilmiah nantmya

Metode ini dimaksudkan untuk memperoleh konsep-konsep secara teoritis
mengmunakan buku-buku ponduan  sebagm  bahan referensi  dalam
mendapatkan semua informasi vang dibutuhkan.

¢. Metode Observasi

Yaitu meninjau dan mengamati ke lokasi pembuatan film kartun.



d Metode Studi Literatur
Pengambilan data menggunakan literatur yang bisa dipakai seperti dengan
memanfaatkan fasilitas internet dengan mengunjungi situs-situs yang

Bab ini akan membahas dasar teori - teori tentang film animasi, definisi
onimasi, perkembangan animasi dan menguraikan penggunaan soffware yang
akan digunakan dalam pembuatan film animasi 2D.



BAB 1T ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas tentang perancangan, mulai dar tahap pencairon ide,
desain karakter, penulisan naskah, dan seriptwriting. dan pembuatan srorvboard.
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