BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalsh
Film kartun merupakan golongan dagi irmiash (etimation) yaitu Tilm

vang dibuat dengan

yang dibuat dengan

animasi  tersebul.
diperuntukkan untuk pembuatan fi
Film animasi 20 tetap memiliki pasarnya sendint yang tidak akan digeser oleh
film 3D Film film animasi 2D bahkan dapat menembus Holywood seperti
Spirited Away oleh studio Ghibli sekalipun saat itu telah ada Final Fantasy -
The Spirit Within yang merupakan film animasi 3D, Film-fili lainnya vang

sukses di amerika adalah Ponyo, Evangelion, Dragon Ball, dan Blood The last
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vampire yang beberapa diantaranya telah dijadikan flm life action oleh
Holyvwood.
pembuatan film karun batk 2D maupun 3D adalah proses yang cukup

rumit dan lebih rumit dibandingkan  film yang mengsunakan sktor sungouhan,

namun  menjadi lebih murah karena dils i aktor tidak dikeluarkan
Kelebihan lainnya ialah animatopdapat dengan mudah memodifikasi karakernva
tanpe. menbuRE wadIORR R i Vebutihan produksi
Background jugs iy diganti-gs

sehingga Kita menggunakan adegau yang' sami
belakanu(baekground ) yang berbeda hal ini tentu dapat menghemat banyak wiki
produksi. Setiup sudic professional di hiar Indonesia bissanya mes
software pengolall animasi mﬂhiw%dnhpr mgl‘
di Indonesis softwar mumm-dﬁpﬂtﬁ-m Adobe
software 1

i denzan kebutuhan
:r_: latar

im kartun §g
dan tenags
Salah satu bentuk dari p
hvbrid. yaitu teknik vang mengounakan penggambaran manual dan juga digital
secara sinergis Teknik ni jika diperkuat dengan bantuan animasi flash sepert

20 adalah jenis animasi 203

mition lween atan path animation, dan pengaturan timing yang sesuai akan
dapat menghasilkan gerakan yang cukup halus dengan menggunakan sedikit
gambar,



1.2 Perumusan Masalah,

Berdasarkan uraian sebelumnya dapat dirumuskan permasalahan vaiu:
bagaimana memproduksi film kartun Xyz-B dengan teknik 20 hybrid dan
mengginakan Nash sebagai pengatur durasi keyframe pada timing pergerakan,

agar animasi dapat terlihat hah

Informatika dan komputer AMIKOM Yogvakarta
b Media penerapan ilmu teoritis yang telah didapatkan selama

miengikuti pendidikan di STIMIK AMIKOM Yogyakaria
e Dapat mengetahui dengan diterapkannya ilmu yang tefah dipelajari
dapat menyelesaikan masalah vang dihadapi.



2. Eksternal

Tujuan dipersembahkanoya bahasan ini  bagi masvarakat wmum
mengandung maksud dan tujuean sebagai berikut

a Memajukan kualitas animator Indonesia

Manfaat yang didapatkan penulis ad

a Menda

sebagai studi banding

2, metode Kepustakaan
literatur-literatur yang berhubungan dengan permasalahan vang dihadapi
akan dipelsjari, baik dari Web maupun Perpustakasn vang sesusi dengan
objek penelitian dan dari buku yang mendukung kelengkapan informasi
yang dibutuhkan.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika Penulizan Disajikan penulis demi kemudahan penulizan Skripsi
ini. Merupakan petunjuk tingkar sistem penyajian gagasan karya ilmish yang

memuat alasan yang logis,

Laporan disusun secara sistematis ke & hab. Masing masing bab akan

Dijelaskan dalam bab tang pros m produksi vang meliputi
pembuntan alurcerita, desain karakier, konsep, screenplay dan storyboard,
vang digunakan untuk snimasi ini

BAR IV PEMBAHASAN
Dibahas dalam bab ini bagaimana perancangan dalam pembuatan animasi
vaitu proses produksi dan pasca produksi.



BAB V KESIMPULAN DAN PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan vang telah
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