BAB I

PENDAHULUAN

1l.  Latar Belakang
Film kartun terbagi menjadi dua yaitu film kartun 2D dan film kartun 3D.
Film kartun 2D adalah pembuatin animasi, dengan menggunakan gambar
bersumby GBI caglit TRRMERNERURIN. 3D 3daiah pembuatan
b .Y dan Z sebagai

tan film ¥

B . shape hweening, mafian fweening, ol
‘penulis akan mencoba teknik baru yaitu teknik Py
pembuatan film kartun 2D.

unit pernyataan Madcoms (2013), pemt S0k puppet
pin, sendirl terfokus dalam pembuatan karakiet anim ntinys yuitu

| puppet pin
posts pin yang Tean Sibun

mengambil judul “perancangan dan pembuatan fllm kartun 2D BUBBLE
menggunakan teknlk puppet pin”.



1.2, Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas dapat ditarik sebuah rumusan
masalah yakni, Bagaimana cara menggerskkan/menganimasikan karakter
dengan mengmmakan puppet pin tool pada pembuatan film kartun 2D
“BUBBLE™?

ErAncangan [hnpmmﬁlm Kal Ili| .

e m._-". 3  Adebe Afer Effaa ﬁ.m
(56, Adobe Premicre Pro 56, Adobe Sundboth €6

I. Membuat filmk UBBLE
2 Sehaﬁl P TLCATEATr BYTE] EETUT e Jenjang Fﬂﬂlﬂhﬂm | pada
STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5, Metode Penelltian
Metode penelitian yang digunakan adalah :
1. Metode Pengumpulan Data




1.6,  Sistematika Penuollsan
Agar memudahkan penulisan skripsi ini. penulis menjabarkan skripsi imi
menjadi 5 bab, masing-masing diuraikan sebagai berikut:

BAB] : Pendahuluan

gerakan visual dengan audio, hingga finishing. Serta metode dalam



BABV : Penutup
yang berisikan kesimpulan dan saran-saran dari seluruh ini laporan.
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