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enjadi hidup atau bergernk. Secara wmum menganimasi suatu
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Makna ini dalam dunia Animasi komputer mengalami perluasan karena
sebush obyek yang diam juga termasuk Animasi yaitu Animasi diam (non
mation), ini biasanya digunakan jika sebuah obyek hendak diperkenalkan
secara detail pailn pengamat Fim Eartn, Fidm kartun mulai dikenal Tuas
sejak populernya media Televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar



bergerak hasil rekaman kegiatan dari makhluk hidup, baik manusia,
hewan, maupun tumbuhan, Jika dikomparasikan dengan gambar foto atau
lukisan yang diam (non motion) maka secara umum film kartun disukai
penonton karena mampu membangkitkan antusiasme dan sensasional oleh
karena itu, ingin diciptakan sebuahefilm kartun yang singkat dan menarik.
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rumusan masalah yakni, Bagaimana membuat sebush Film Kartun 2D
“Jono Si Pembohong™ dengan menggunakan teknik digital yang dibuat
dengan cara menggambar langsung dikomputer.



13.  Batasan Masalah
Batasan masalah pada skripsi ini meliputi :
E: Ben, Prockion, nslipott sounion ie oubs e, pemsiinn
logline, sinopsis, diagram scane, perancangan karakter, pembuatan
naskah, dan pembuatan storyboa

€53, Adobe Premiere Pro CS3, Ade

|, Sebagai syarat kelulusan jenjang pendidikan strata | pada Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM”
Yogyakarta,

2. Membuat film kartun 2D “Jono Si Pembohong”.



1.5, Manfaat Penelltian
Bagi Penyusun :

. Mampu membuat cerita dan memvisualisasikan imajinasi kedalam




a. Metode Kepusiakaan,
Proses pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial, dan
segala materi yang berkaitan dengan proses produksi yang
dapat diperoleh di perpustakaan maupun file dari internet.

b. Metode Observasi.




L7, Sistematika Penulisan

BAB I : Pendahuluan

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, twjuan penulisan, manfaat
e el 1] I, Elﬁm,ﬁk_lpﬂﬂﬂ]lm

BAB IV : Implem

Bab ini menguraikan pembuatan dari rancangan yang telsh
renderingnya.



BAB V : Penutup
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