memfokuskan din dibidang amimasi kartun.
Dahulu pembuat animasi menggunakan lukisan manual, kemudian

difoto diframe perframe. baru diproses dimesin editing, Oleh karena itu
hanya perusahaan besarlah yang mampu membuat film animasi, karena

biayanya amat besar dan memakan waktu yang lama. Namun sekarang



dengan hadirnys komputer {(multimedia) perusahaan kecilpun sudah
Dalam pembuaton animasi kartun ini jika ditekuni akan dapat

menciptakan animasi-animasi kartun yang berkualitas, tentunya dengan

13 Batasan masalah
Ruang lingkup pemanfaatan teknologi komputer, khususnya
teknologi multimedia sangat luas sesuai fungsi pencrapannya pada
masing-masing bidang yang berbeda, terutama pada perangkat lunak yang
digunakan untuk membuat film kartun dua dimensi. Untuk memfokuskan



pembahasan dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup yang lebih
sempit yaitu menganalisa cerita film kartun dan merancang film kartun
mulai dari tzhap pengembongan, pra produksi, produksi dan pasca
produksi. Dengan menggunakan software Macromedia Flash § dan Corel

suatu proyek multimedis, khususnya animasi film kartun.

4. Dapot dijadikan bahan referensi, khususnya bagi mahasiswa
Amikom yang ingin mengetahui bagaimana proses film kartun
dibuat. Sehingga bisa memberikan wawasan yang luas dalam

bidang animasi film kartun,



1.5 Metode Pengumpualan Data
Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relevan dan
terarah sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya

suatu metode yang tepat untuk mencapai tujuan dalam penelitian. Untuk

i FH:III"! mengemas L § ! engumpulan data dalzm

sebagai referensi dalam mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

» Metode Study Literatur
Yaitu metode pengumpulan daty dengan menggunakan literature
yang bisa dipakai seperti dengan memanfaatkan fasilitas internet
yaitu dengan mengunjungi sius-situs web vang berhubungan
dengan dunia animasi kartun.



Lo Skstematika Pennlisan

Agar penyajian laporan lebth mudah dimengerti dan terstruktur,
maka sistematika penyusunan laporan akan disajikan dalam enam bab.

uraian masing-masing bab adalah sebagai berikut :

logline, membuat synopsis, merancang diagram scene,
membuat naskah cerita, scenario, membust  standart
karakter tokoh, merancang desain tokoh, memncang warna
tokoh-tokoh. membuat desain standart property dan

vegetasi, membuat storyboard,



BAB IV Implementasi dan Pembahasan
Pada bab ini menjelaskan tentang Produksi dan Pasca
Produksi yaitu drawing (pembuatan gambar key, membuat
timing, membuat bar  inbetween, pembuatan

colormng,  editing,

efek, hingma
VD
1.7 0
#
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Persiapan
Pengumpulan Data
Perancangan
Penyusunan Laporan
Penyempumaan

Tabel 1.1 Rencana Kegiatan
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