mampu menghasilkan sesuaty menjadi lebih hidup dan menarik.

Sebagai salah satu contoh penerapan multimedia adalah dalam bentuk
animasi. Animasi telah memberkan konstribusi terhadop kemajuan dunia.
Belakanpan ini trend animasi dapat dilihat langsung pada dunia pertelevisian,
dunia periklanan, juga film kartun. Istilsh film kartun sendiri memiliki nilai



plus dan minus. Nilai plusnya adalah karena kartun adalah cara menggambar
yang biasanya menyederhanakan objeknya. menangkap esensi dari objek
tersehut tetupi tetap mampu merepresentasikan objek orisinil-nya.  Justru
karena penyederhanaun inilah yang membuat kartun menjadi mudah untuk

diikuti dan direspon dibandingkan ses

mative perancangan dalam pembuatannya dan
lebih murah dalam pembisyaannys. Dengan permasalahan-permasalahan
tersebut, maka penulis mengambil judul “Perancangan dan Pembuatan Film
Kartun 2D Spirit Today Menggunakan Gambar Vektor™.



1.2 Rumusan Masalah
Memperhatikan latar belakang diatas dapat di simpulkan bahwa
masalah utama  Industi Kartun di Indonesia adalah karena adanya
keterbatasan biaya dan kemampuan dalam penggunaan berbagal macam
software animasi yang ada. Di tambaliflagi kurangnya ketertarikan pada seni
perancangan dan’ pembuatang Fi K Dengan sistem - kompulerisasi

Film Kartin A dengan murah dan
fanusia yang produktif dan

an produk yang

dahnys aalah bagaimana merancang film kartun SPIRIT TODAY dens

Flash 8 Professional, Coreldraw X3, Adobe Audition 1.5, Windows Movie
Maker. Durasi pada film kartun ini sekitar 5 menit, dengan aplikasi home

video berformat VCD.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian skirpsi ini adalah sebagai berikt :
Bagi penulis :
1. Dapat menghasilkan film kartun 2D dengan teknik animasi vektor,

untuk dapat membuat animasi,
3. Sosialisasi teknologi dibidang multimedia dan film kartun vang ditujukan

kepada dunia usaha.



1.5 Metode Penelitian
Penulis mendapatkan data melalui berbagai macam metode. vaitu:
1. Pengumpulan Data

Proses pengumpulan dats melalui buko-buku, tutoral, dan segala

seperti pengaluman pribadi, legendn, cerita rakyat, mitos,
kehidupan  sehari-hari.  pendidikan, perjalanan, dan  lain

" MSuyanto & Aranio Yuniowan, Mermncong Film Karun Kelos Dunia,
Yogvakartn © MEDMMMI



= Menentukan Tema Cerita
Tema ditentukan setelah ide terkumpul, tema biasanya mengercutu
pada satu kati,

« Membuat Logline
Logline adalah safu

melakukannya.

= Membuat Naskah Cerita
Naskah dapat di buat dengan gaya bahasa dan penulisan, naskah
memegang peranan penting dalam menentukan durasi sebuah Film.

* M Suyanto & Aryanio Yunizwan, Merancang Film Kartun Kelas Thunia, Yogyakarts ©
Andi Difset, 2006, halansn 25,



# Metode Analisis biays manfauat

*  Manfaat wujud
= Manfaat tak berwujud
* Peritungan analisis biaya manfaat

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan sknpsi ini tersusun dari beberapa bab dengan sistematika



BABT PENDAHULUAN

Pada bab ini memberikan dan menguraikan gambaran tentang
sehab disusunnya penulisan skripsi, seperti : Latar Belakang
Masalah, Rumusan Masalah, Batssan Masalah, Tujuan Penelitian,

Bab ini meliputi tentang kesimpulan-kesimpulan yang didapat dari
hasil pembuatan film kartun mengenai kelebihan, keburangan, dan
saran yang berkaitan dengan pengerjaan film kartun Spirit Today.
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