BAB I

PENDAHULUAN

1. 1. Latar Belakang Masalah

pruhi perkembangan film

duniz hiburan karena film jenis ini selalu mampu meraih jumlab penonton vang
besar sekaligus menyedot keuntungan  vang ok sedikit, bahkan kini film animasi

tidak lagi diproduksi hanya untuk anak-anak.
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Sudah ada film animasi untuk remaja bahkan orang dewasa, misalnya Film
animasi ldguo, The Simpson dan Rdguo yong bisa dijadikan sebagai bukii,

meskipun tokeh  utamanya adalah anak-anak tetapi  Idgquo, The Simpson dan

Rdguo bukan uniuk tontonan anak-snak, film-film animasi yang dibahas di atos

negarn kitn dapat memperodukst film kartun animasi dengan mudah dan cepat,
apalagi dengan didukung oleh sumber dayva manusia yang produktif dan memiliki

kreatifitas yang tingel sehingga mampu menghasilkan produk bermilai
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Positif  kreatifitns yang linggi sehinggs mampu menghasilkan produk bernilai
positif bagi perkembangan dunia kartun dan animasi di Indonesia.
Memperhotikan lator belakang masalah di ofas maka dapat di simpulkan

baik berupa film, video klip, mup

Adapun rumusan masalah pada sudi ini adalah * Bagaimens carenye
memproduksi animasi film kartun pang efekif? =

1. 3. Batasan Masalah

Dolam pembustan animasi film kartun 2D “Lala dan Lily™ moka penlis
memberikan batasan mengenai softwere yang digunakan yait sebagai berikut



a. Macromedia Flash MX 2004
b Adobe Phothoshop CS52

¢. Adobe After Effects 7.0

d. Adobe Audition 1.0

dapat selama kuliah di STMIK * AMIKOM * Yogyakarta.

5. Memenuhi persyaratan kurikulum bagi jenjang S1 Teknik Informatikn di
Sckolah Tinggt Manajemen Informatka dan Komputer “AMIKOM™
Yogyakarta,

Bagi pembaca :



I. Sebagni sarana hiburan don pembaca dopat mengamati don mempelajar
proses pembuatan serta sebagai wacana untuk menambah wiawasan baru.

2. Memotivasi pembaca guna meningkatkan produktivites dan  semangat
animator lokul.

. Sosinlisasi teknologi, khus

4. Spwdy Literatur, dengan metode i penulis dapat mengambil data dengan
menggrunakan internet vang dapat dipaksi seperti memanfaatkan fasilitas
intemet yaitu dengan mengunjungt situs-situs web yang terhubung dengan
dunia simasi kartun.



1. 6. Sistematika Penulisan

Agar penyujian laporan ini dapat lebih terstruktur serta mudah untuk dipabami

Perangkat lunok dalam pembusian film kartun, Tahapan dalam memproduksi
animasi, Kebutuhan sumber daya manusia, Sistem Televisi dunia, Sikap asas film
animasi, Penggunaan film animasi, Perkemboangan film animasi, Perkemabangan
film animasi di Indonesia, Teknik menggambar, Pewarnaon pada pembuatan
animasi film kartun.



Bab 11 : Perancangan Film Kartun

Dalem bab ini akan membahas mulai dari membuoat Tdes, Tema, Menulis

yang diharapkan maka diperlukan jodwal perencanaan kegiatan. Adapun dafiar
perencanann kegatan terdapat pada lampiran.
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