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1.1 Latar Belakang Masalah

Multimedia adalah salali satu Basil perkembangan teknologi yang

rsebut. Multimedia di bidang

udah dimengerti oleh penonton.

Film Animasi 2D terkadang hanya dipandang dari segt ceria

sehagai animasi yang hanya cocok dikonsumsi ofe!
uatu, apimasi 2D mompakan fontonan yang cocok

K, mamun

untuk penonton
Animasi 2D harus

Eﬂgﬂlﬂ. usia. “..
memiliki kualitas yang baik dari segi audio, visual, narasi dan cerita.
Audio yang berkualitas dan sesuai dengan Visual yang ditayangkan akan
memberikan keselarasan, sehingga animasi dapat dengan mudsh dan
dinikmati oleh penontonnya. Sedangkan narasi dibutubkan untuk dapat
memberi tahu penonton alur dan perkembangan dalam suatu cerita, dengan



begitu cerita yang dihasilkan pun dapat dipahami dengan jelas dan
menunjukkan bahwa film animasi tersebut berkualita. Dengan memiliki 4
hal tersebut, animasi dapat dengan mudah menginformasikan maksud dan
tujuan cerita kepada penonton,
Terdapat berbagai macam alu
antara lain menurs Hariyato (2000:39) berdasarkan kriteria waktu yaitu,
alur perita mundus atau flashback dan alur cerita maju atau kmologis. Alur
k kronologis, sorotbalik, regresif, atau flash-
vart kemudian tahap awalnya.
SRR fin soimasi 3D dengan mengangkat tenifUiterits
minggunakan alur cerita flashback, maka dalam pembustan s
=]

erita pada suatu film animasi 2D,




12 Rumusan Masalah

masalah sebagai berikut ;

|. Bagaimana penerapan teknik alur cerita flashback dalam film animasi

kualitas grafis, glebilvytepatmynsmiengenal gar: ot

ketersedinan infirmassi tentang teknik mpﬁmmgm
— cara penerapan teknik dan kualitas grafis.

3. Software yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah, Adobe

Photoshop, Adobe Flash, Audacity, Adobe Premiere Pro.



1.4 Tujuan Penelltian
Dalam menjalani penelitian ini tentu ferdapat tujuan — fujuan yang
dimaksudkan sehingza penelitian ini dapat memiliki hasil akhir yang jelas,

berikut adalah tujuan dari penelitian :

igetahuan yang telah di dapat

selama masa studi di STMIK Amikom Yogyakarta pada jurusan
Sistem Informasi, dan dapat memahami apa yang telah di dapat
pada kuliah teori dan kuliah pratikum.

2. Mendapatkan gambaran secara nyata lentang tahap - tahap
pembuatan sebuah film animasi kartun.



b. Bagl Akademik

Penelitian im dapat berguna sebagai untuk mengetahui seberapa besar
dalam dunia kerja.

nd axural ir: 1 H mﬂhmi
suatu metode

ﬂ.f-ﬂt ntuk ma{:ﬂu [ujm dalam

Iﬂlﬂﬁ mamaontas aengan :||ﬁ||glmj1.mgi situs-
situs web vang berhubungan dengan pembuatan film kartun dan teknik —

teknik pembuatan nya,



1.7 Sistematika Fenullsan

Skripsi ini terdiri dari atas 5 Bab atau sub pokok pembahasan sebagai

Bab ini menjelasakan mengenai bagaimana pembuatan animasi 2D untuk

media penyuluhan dengan teknik vector agar karakter kartun yang dihasilkan
lebih baik dan memiliki resolusi yang tinggi. mulai dari pra produksi (standar
karakter, standar warna Kkarakler, standar property, membuat layou! dan
storyboard) . produksi (membuat gambar key. menentukan timing, membuat



produksi atau post produksi (proses scanning. coloring. dubbing. editing. dan
composing).
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1.8 Rencana Keglatan

Tabel 1.1 Jadwal Perencanaan Kegiatan
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