BAB1

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Seperti produk Adobe lainnya vang terus berkembang, yakni Adobe Photoshop
€56, Adobe Flash CS6 juga merupakan pengembangan dan penyempurnaan dari
versi sehelumnya.

Maka dari itu diiringi dengan ide cerita yang berasal dari imajinasi saya

sendirl, sekaligus ingin memprakiekkan dengan menggunaken tekmik digital



painting maka skripsi ini mengambil judul “Pembuatan Fllm Animasi 2D

"Tigor And Friends: Kotak Mister” Dengan Teknik Digital Palnting™.

1.2. Rumusan Masalah

5. Software yang digunakan dalam merancang film kartun ini adalah
Adobe Flash ('S4, Adobe Photoshop C83. Adobe After Effect C83,
Adobe Premiere Pro C83, dan software pendukung fainnya.
1.4.  Tujuan Penelltian

Tujuan yang ingin dicapai antura lain:



I. Sebagai syarat menyelesaikan program studi Strata 1 (S1) pada
Sekolsh Tinggi Mangjemen Informatiks dan  Komputer
SAMIKOM™ Yogyakarta.

2. Peperapan ilmu vang didapat selama masa studi di STMIK

meningkatkan produktivitas dolam pembuatan film animasi di Indonesia.
1.5.3 Bagi Animator
Dapat digunakan sebagai contoh atau referensi dalam pembuatan
animasi kartun.
Lo, Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah



1. Metode Pengumpulan Data
a. Metode Kepustakaan
Proses pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial, dan
segala mateni yang berkaitan dengan proses produksi yang
dapat diperoleh di perp Bawpun file dari internet,

BABII LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan diuratkan mengenai sejarah animasi,
pengertian animasi, jenis-jenis animasi, prinsip animasi hingga



BAB 11l KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN
Pada bab ini menjelaskan tentang kebutuhan biaya pembuatan
film dan perancangan film kartun, menggambarkan bentuk dan
kepribadian tiap-tinp karakter vang skan dimasukkan kedalam
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