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bisa berupa gambar, teks, video dan audio
multimedia  perikanan ' desain  majalah,
presentasi, atay ilm animas

Perkembangan anima ant pe pampu  menarik minat
masyarakat dari berbagai kalangan. Hal ini terbukti dengan maraknya animasi-
animasi kartun yang ditavangkan ditelevisi. Film animasi tidsk skan pernah
terpisahkan dari rumah produksi yang membuat film tersebut. Saat ini telah

tumbuh banyak studio animasi yang menghasilkan karya-karya animasi yang



el

fenomenal. Industri animasi pun menjadi sarana pemacu perkembangan ekonami
sebuah Negara. karena begitu besamya omse! ekonomi yang dihasilkan oleh

industri kreatif im.

Dumia film animasi sudah dibagi delam dun klsifikasi, yaitu film animasi 2

Skinning ™
1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan masalah seperti
berikut, bagaimana menghosilkan film animasi kartun 2D vang memiliki gerakan
halus dan menghampin realistis dengan metode Onion Skinning.



1.3 Batasan masalah
Agar mempermudsh dan memberikan arah yang jelas dalam penelitian,
penulis membatasi ruang lingkup masalah pembuatan film animasi kartun 2D,

kegiatan belajar mengajar di “STMIK AMIKOM”.

e Menghasilkan sebuah film animasi kartun 2D yang realistis,
dengan menggunakan metode Cnion Skinning, serfa mampu untuk
bersaing dengan film animasi kartun 2D lainya.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari perancangan film kartun 2D dengan metode Onion Skinning,
sebagai berikut:

+ Memperoleh pengalaman dalam merancang film kartun 2D serta

jawab secara langsung dengan pihak yang hetkﬂmpeten
dalam perancangan film animasi kartun 2D,

» Metode Observasi
Dengan metode pengumpulan data ini peneliti dapat
mengamati secara langsung obyek yang akan diteliti, mula



dari peroses pembuatan naskah cerita, gambar karakter,
story board, dubbing, editing sampai pada peroses konvers
film kartun tersebut ke VCD.

s  Metode studi Literatur

1.7

masalah, batasan masalsh, tujuan dan manfaat penelitim, metode
pengumpulan data dan sistematikn penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI

Pada bab ini menguraikan tentang pengenalan multimedia, elemen -
elemen multimedia, konsep dasar animasi, prinsip — prinsip animasi. peralatan



dasar pembuatan film kartun, pengenalan, standar penyiaran video dan
aplikasi atau software yang digunakan dalam perancangan film kartun.
BAB]]]PE]MNCAWAHF[LMKARTUH

Pada bab ini akan dibahas tentang ide cerita, thema, logline, synopsis,
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