BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dunia animdsi merups fumia imajinas wyang tak terbatas. Kita bisa
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dalam film karun anak-anak, misalnya adegan perkelah

Hal 1tu

. Terlebih lagi para orang

i pFupe an film anak-anak.

sehingga ketika anak-anak melihat film kartun tersebut, orang tua tidak lagi
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Memang sekarang ada juga film kartun yang khusus untuk anak-anak.

tetapi kebanyakan anak-anak kurang menyukai alur ceritanya yang monoton.
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Sehingga mereks kembali lagi ke film kartun yang diperuntukkan untuk orang
dewnsa. Mungkin untuk anak usia di bawah 5 tahun hal 1w tdak jadi masalah
karena mereka tidak terlalu mementingkan cerit. Yang mereks butuhkan
hanyaloh unsur pendidiken yang dopat menunjang perkembangan mereks: Namun
bag anak usia 6 — 10 tahun, mereka sudith, mengerti mana cerita yang mereka
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jadi mungkin. Namun tems-tema terscbut (ids _
yalan yang tidak nyats dan melupakan kebidupan yang seb
sy 5 dalam bl b, snsk-ansk ey sk ik berai menjc
oh super hero mereka yang menyelesaikan masalah dengan kekuatan super

pan 5 k wrang, ketika mereka
menyelesaikan masalah mereka,

Seiring perkembangan zaman, sekarang ini banvak film-film kartun vang
membubuhkan unsur interaktifitas antara penonton dengan film yang ditonton,
Sebagai contoh film kartun vang berjudul “08A the Explorer”. Film tersebut
mengajak parn penontonnya uniuk thut masuk dan berperan dalam film tersebut



wilaupun hanya sebatas ucapan saja. Namun, hal itu menjadi terobosan baru

terutama dalam menunjang perkembangan anak. Hal itu patut kita jadikan acuan
dalam membuat film kartun yang khusus diperuntukkan untuk anak.

: kartun ini diantaranya
adalah Macromedia Flash MX 2004, Adobe Photoshop Cs3. Adobe
Audition 1.0, Adobe Premiere Pro 2.0, Sorenson Squeeze v6.

¥ Alur cerits dalam film kartun berjudul ayo bermain permainan tradisional
i dibuat mudiiple pior dan bersifat interaktif. sehingga penonton dapat



memilih sendiri alur yang mereka inginkan yvang nantinya akan berdampak
pada perbedaan ending cerita.
¥ Film kartun ini dipenuntukkan untuk anak usia 5 sampai 10 tahun.

1.4 Tujuan Penelitian

kuliah S1 dengan hasil vang maksimal.
¥ Dengan adanya penelitian ini, penulis bisa belajar memprediksikan biaya
yang dikeluarkan untuk membangun film kartun interaktif tersebut.



¥ Dengan adanya penelitian ini perulis dapat mengetahui teknik-teknik
pembuatan film kartun beserta saffware yang digunakan.

152 Manfaat dolsm Kehidupan Masyarakat

162 Metode Observasi
Yaitu peninjauan dan pengamatan langsung ke lokasi pembuatan film
kartun. Agar lebih jelas mengenai seluk beluknya. Tidak cukup hanva dengan



melakukan wawancera, sudah seharusnya riset terjun ke lapangan dan terlibat
langsung dalam proses produksi film kartun.
163 Metode Kepustakaan

Yaitu proses pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial-tutorial dan
segala materi yang berkaitan dengan prosiés, produksi yang dapat di peroleh di

dalam memproduksi film kartun seperti, pencarian ide, desain karakter, penulisan
naskah, pembuatan storvhoard dan desain struktur navigasi,



1.74 Bab IV Implementasi dan Pembahasan

Meliputi tahap Produksi yaitu, proses drawing {penentuan kev dan
inbetween), scaming. coloring, editing dan penambahan efek visual, pengisian
suara dubbing. pemberian sound effect, bocksound, sinkronisasi gerakan visual
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