BAB1

1.1 Latar Belakang Masalah
Di awal dekade millenium ketiga ini ilmu pengetabuan dan
teknologi_berkembang,/demikian pesamya schingga menghasilkan
inavissi sary seiring dengan perkembiingan pola pikir manusia
berkembang ke araly yung lebih, baik dan lebih

komputer yang pada awalnya meriliki fungs
dakim menyelesaikan persoalan dan masalah i
hiburan, Hal ini ditandai dengan banyaknys produk-produk be
komputer yang fokus bergerak dalom dumia it

sebagai alat bantu

ah satu

: M BIMAsE | andmticn),
vang dibust oleh tangan maupun dari foto, khusus untuk teknik
animasi dengan menggunakan foto disebut sebagai teknik stop motion.
Film animasi sekarang telsh menjadi salah satu elemen penting dalam

yaity film

penyampaian informasi dan komunikasi visual berbasis multimedia,
selain itu fim animasi terus berkembang dan yang hanya fokus



sebagai hiburan anak-anak menjadi hiburan vang cocok untuk semua

.

Penggunaan teknologi komputer untuk perancangan kartun secara
profesional sudah lebih dulu di awali dengan kartun yang dibuat oleh
elnh menjadi pelopor bagi indusiri

film Di indonesia sendiri sejak era tahun 1990-an telah
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imjinasi mereka sendiri.

Menurut penulis, film animasi bisa dijadikan medio yang sangat
pengetaluan mereka temtang segala hal, hal i dikarengkan film



animasi yang selalu tampil lucu dan full colour akan lebih disukai

anak-anak daripada buku pelajaran yang dapat membuat anak-anak

cepat bosan. Apalagi saat ini ilmu pengetahuan berkembang
sedemikian pesatnya, berita berita terus diperbarui dan di update

ilmu pengetahuan di dalamnya. Maka dalam
skripsi ini penulis mengambil judul Perancanga

Dalam pembuatan sebuah animasi yang harus diperhatikan adalah
kreatifitas dan imajinasi si animator sendiri,adapun software hayalah
alat bantu vang memudahkan dalam proses penyampaian imajinasi
sang animator kepada para penonton Berdasarkan latar belakang

masalah yang telah di uraikan di atas maka penulis merumuskan



masalah seperti berikut : Bagaimana merancang film kartun “Intan
dan Tujuh Keajalban Dunla™ yang dapat dinikmati oleh anak-anak .

1.3 Batasan masalah
Ruang lingkup pemanfaatan teknologi  komputer khususnya

teknologi multimedia sangdl Mias sesusi fungsi penerapannya pada

keajathan terbaru dari sumber Wikipedia.org taum 2012
yaitu:
a. Tembok besar China

b. Petra di Yordania



¢, Menara Eiffel di Paris
d. Patung kristus penebus di Rio De Janeiro Brasil

e. Piramida matahari di

4. menambah pengalaman secara langsung melalui perancangan
suatu proyek multimedia. khususnya film animasi 2D

* world.new Twonders.com/ new7wonders-of-the-world-page/



5. Dapat dijadikan bahan referensi, khususnya bagi mahasiswa
Amikom yang ingin mengetahui bagaimana proses film kartun
2D dibuat. Sehingga bisa memberikan wawasan yang luas
dalam bidang perancangan film animasi 2D

Yaitu metode pengumpulan data dengan menggunakan
literatur yang bisa dipakai, seperti dengan memanfastkan situs-

situs web vang berhubungan dengan dunia animasifilm 2D



3, Metode Wawancara

Yaitu metode pengumpulan data dengan cara melakukan tanya
jawab secara longsung terhadap pihak-pihak yang terkait
sesuai dengan bidang dan ilmunya masing-masing, khususnya

pengumpulan data dan sistematika penulisan laporan.
BAB 1T Landusan Teori

Pada bab ini menjelaskun tentang pengertan animasi,

konsep dasar amimasimacam-macam  animasi  prinsip-



prinsip animasi,metode analisis biaya manfaat kebutuhan
sistem dan perangkat lunak vang digunakan.

BABV Penutup

Pada hab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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