BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi korun i negert ki @i seakan-akan telah man atw tidak
berkembang, bagh 1 caranyink P menghidupkan animasi kartun di

=i muda sebibung ini untuk selalu

Mengembanean el 1 mﬁfnh"m

dalam

ditluh pokok duri mosalah Kurang berkembangr an di

yang dicintainya  sehinggas dia mecntl Sebuah Kesuksesan. Cerita ini
menyampaikan sebuah pesan kepada masyarakat tentang bagaimana caranya
bangkit dari keterpurukan. keputus osa dan menciptakan semangat hidup.
Sehinggea masyarakat dapat mengambil hikmah rentang kehidupan darf cerita
ini. Banyak hal vang bisa dilakukan agar hidup lebil berarti dan berwarna.

Belajar menjadi lebib baik, membangun segaly sesuatu dari diri seadiri




Terutama membangun semangat hidup, berdiri pada sebuah titik impaan apgar

bisa meraih kesuksesan adalab sebuah usaha vang mesti dilakukan.
Perkembangnya  teknologn multimedia pada  saat  sekarung  ini

memiliki peran yang besar terhadap bidang komunikasi, bisnis, pendidikan,

gi multimedia yang mudah ditemui,

.---- ol berups karakter yang dil
astan software animasi dapat dijadikin e
jerancangan dalam pembustan scbush film arffiash
dalam pembuntannya. Penulis menggunakaon Adebe flash
254 ntuk pembuatan film animasi 2D, dengan jadul %P
Kartun 2D “Uncring & Miming™ Meny

cazan film ikt Sebagni sirnn informasi,
omunikasi dun hibursn, Untuk menjadikan film karun tersebur menjad
bentuk vang bisa din

yang nantinya akan dibahas dis

1.2 Rumusan masaluh
Berdosarkan latar belakang diatas maka penulis, rumusan magalah

pada skripsi im adalah bagaimona membuat Film Kartun aninasi 20 vang



menarik dan efektif dengan menggunakan teknik staging vaitu detail adegan

yang akan dibual (mencangkup angel frame dan durasi).

1. Untuk merancang film animasi 2D dengan Adobe Flash CS4.

2. Sebagai syurat menyelesaikan Program Studi 1 pada STMIK AMIKOM

YOOYAKARTA.



3. Menerapkan ilmu vang telah dipelajari selama mengikuti pendidikan
dalam apliksi nyals dengan harapan ilmu yang dipelajari bisa bermanfiat
dan dapat diterapkan diduma nyati.

4. Memberikan pengetahuan tentang perancangan sebuah film animasi 20




1.6 Metode pengumpulan data
1. Metode Study Liberary, vuitu pengambilan data dengan menggunakan
literature yang bisa digunakan seperti memanfaal internet dengan
pembuatan film karun.

2. Metode Studi Pustake
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ka Penulis
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!imsm masalah, tujunn penelitian

HilL

metode
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]]]mgim JFES ah pen TN SISTEM SeCirs Wrmam, Sepeﬂj H
system peranghkat lunak yang digunakan untuk menyelesaikan

| Kiipsi ini.



BAB 111 Analisis Dan Perancangan
Bab ini menjelaskan mulai pra produksi (standar karakter, standar

wirni  karakter, standar  property. membuat  layowt  dan

storyboard), penentuan ide cerita, tema, menulis logline, synopsis,
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