BABIT

PENDAHULUAMN

diprogram  menjadi frame
kumpulan gambar-gambar moks di komputer hal terschut sudah merupakan
kumpulan dan frame-frame yang tersusun dalom sebuah alur wakin. Adanya
perubahan pergerakan suatu objek yang disnimasi olch komputer dapat dibuat
menjadi scbuah keyframe Schingga menjadi jauh lebih cfekiif dan cfisicn



dibandingkan dengan ammasi yeng dilakuken manval. Pada umumnya film
animasi juga dibuat dengen mengzunakan beberapa software yang bervanasi
Yang tentunya dopat mempengaruhi tompo pembuatan flm animasi o sendir
scagnd-Iebili Tt Skttt desl lis: psakin aaftwars yas Gl
banyak juzs mempengoruhi kinega POfapop karens pengpanaan memory
yang semakin bangals Tetapi. | perkembaingan teknologi khususnya
dalam bid;
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nmast kali ini dibust khusus dengan miepggunikan sgoftware
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Juri latar belakang yang sda dalam pen
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sarana krestif dalam p A gy hand draw, mobon
{cut put-pep) dan camera vang nantinya skan digunakan
1.3 Batasan Masalah
Ruang lmgkup pemonfaatan tcknologt komputer sangat fuas sesuni fungsi

pencrapannya masing-masing bidang yang berbeda. Untuk memfokuskan



pembohasan dalam hal mi penulis membatast ruang Lingkup agar lebih sempit
Jipati
a.  Pembuatan Film Animasi 2D 2 Dimensi ) dengan ieknik modern.
b Suhﬂmmmynng_digmlhndnlmpmhm Iﬂmmimlmmp

adaloh Toon Boom Studio 4,







BABI : PENDAHULUAN
Menjelaskan tentang. Intar belokang masalah, rumusan masalah,

batasan masalah, maksud dan tujusn metode pengumpulan dato.

BABIl : DASAR TEORI

DAFTAR PUSTAKA

menjadi scuan dalum penyusunon sknps.
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