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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan jaman senantiasa mempengaruhi pala pikir manusia untuk selalu
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Teknologi berkembang sangat pesat dan selalu mengalami perubahan kearah
yang lebih maju dari waktu ke waktu, Komputer merupakan salah satu hasil karya
teknologi modern dimana komputer ini mempunyai peran sebagai alat bantu yang
canggih vang tidak sekedar sebagat alat bantu hitung tetapi sekarang ini komputer
juga memiliki kemampuan yang tinggi dalam penyajian informasi. Dengan demikian



dewasa ini komputer telah menjadi teknologi informasi andalan diberbagai kalangan
dalam mengembangkan sistem informasi ataupun menyajikan informasi yang

dibutuhkan oleh perusahaan, instansi maupun perorangan.

Diengan adanya komputer berupa perangkat keras dan dukungan soffware atau

Di Indonesia sebagai negara yang sedang berkembang film animasi masih sedikit
yang muncul didunia hiburan tanah air, karena rumah produksi film animasi masih
sangal sedikit dan tiduk dipungkiri biaya untuk produksi film animasi sangat besar.
Selain itu animator di Indonesia dalam tahap pengembangan teknik-teknik animasi.
Namun dengan profesionalisme dan keratifitas tinggi yang didukung skill, animator
lokal dapat menghasilkan sebuah karys film animasi yang mampu bersaing dengan



film animasi luar negri. Terbukti banyak animator Indonesia terlibat langsung dalam
proses produksi film animasi kelas dunia.

Banyak masyarakat belum mengerti tentang teknis pembuatan film animasi.
Untuk itu Berlandaskan uraian distas maka penulis sebagai mahasiswa tingkat akhir
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Berdasarkan latur belakang masaloh maka penulis merumuskan masalah sebagai
berikut: bagaimana proses membuat film kartun dengan teknik 2 hybrid animation

dan menghasilkan visul gambar yang menarik, dengan tokoh yang berkarakter.



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah di asumsikan untuk memberikan arah yang jelas bagi penulis

untuk meneliti dan menentukan metode yang tepat dan cepat. Serta tercapainya
tujuan penelitian yang di lakukan. Berdasarkan asumsi tersebut penulis membatasi

LG Flatron L1742SE, Mouse Opticel, Speker Simbada, Printer Hp. Scaner.



1.4 Tujuan Dan Manfaat Penelitian
141  Tujuan
Adapaun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini
adalah sebagai berikut:

pihak terutama:

a. Bagl Penulls
Setelah melaksanakan kegiatan diharapkan penulis memiliki cukup
pengetahuan dan pengalaman dengan cakrawala yang lebih luss terlebih
kaitanya dengan sistem informasi multimedia serta mampu mengembangkan
apa yang telah didapat selama mengikuti proses



belajar mengajar di STMIK AMIKOM Yogyukarta yang telah menempuh
mata kuliah Komputer grafis, multimedia. multimedia lanjut. perancangan
film kartun.
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b. Metode Kepustakaan (Library)
Metode cara mendapatkan informasi dengan menggunakan pustaka-pustaka
yang telah ada untuk digunakan sebagai referensi bohkan digunakan sebagai



bahan pertimbangan, Pustaka yang digunakan berupa buku-buku referensi,
catatan Kuliah. dan makalah sesuai yang dibutuhkan.

Dalam bab ini berisi tentang konsep dasar animasi, pengertian
S e
animasi kartun, teknik mengambar, tenik pewarnaan, sistem televise
dunia, perangkat lunak dalam pembuatan film animasi kartun
kebutuhan sumber daya manusia.



BAB Il ANALISIS DAN VISUAL DISAIN FILM KARTUN

fine, memulis smopsis, diagram sceme, characier development,
storvhoard, dan analisis binya manfaat.




1.7 Jadwal Pelaksanaan Keglatan

Agar skripsi yang dibuat sesuai dengan lancer dan sesuai dengan yang di
harapkan maka diperlukan jadwal perencansan kegiatan. Adapun dafiar perencaan
kegiatan sebagai berikut
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