BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dunia film kartun sekarang sudnh semakin pesat perkembangannys seiring
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kartun karena digunakan sebagai media berfantas:

Dalam pembuatin animasi eartun tidaklah semudah vang diperkirakan
dalam proses penciptaanya pun menghabiskan waktu hampir bertahun tuhun, pada
awalnya pembuatan animasi kartun tidak dibantu dengan komputer hanya
mengunakan alat gambar saja yang kemudian di buka satu persatu dan di gerakan

yang cepat.



Pepembuatan film kartun membutubkan animator, animator adalah
pendesain animasi film kartun di komputer yang menganimasikan obyek antar
kevframe. Dengan adanva komputer dan animator tidak perlu adanya pembuatan
animasi frame demi frame seperti dalam pembuatan animasi gambar demi gambar
seperti dalam pembuatan film kartun konvensional. Sedangnkan frame-frame
antar keyframe akan diterjemahan sendiri oleh komputer seperti sebuah gerakan

masi dan animator sebagai arsitek

banyak di gunakan di macam macam bidang seperti dalam pembuatan iklan dan

video elip.



1.2 Rumusan Masalah

Pada pembuatan video klip kartun ada beberapa kendala yang akan di
hadapi :

« Keterbatasan kemampuan animator dalam membual video klip

kurang lebih lima menit dan dalam pembuatan ini penulis menggunakan Tekmk

2D Hybrid Anmimation adapun software-software yang digunakan adalsh
Macromedia Falsh MX yang merupan software yang terpenting dalam pembuatan
film ini, kemudian software Adobe Fotoshop C52 untuk mengedit gambar hasil
scan, dan yang ketipa yaitu Adobe Audition 2.0 software ini untuk mengedit

sound dan musik, kemudian vang terakhir vaitu adobe after effect 7.0 untuk



menganimasikan  gambar  dengan menggunakan banyak efek efek  vang

1.4 Tujuan P‘enym‘nni.
Adopun moksud penyusunan skripsi ini guna sebagal syarat kehubusan

1.5 Metode Penelitian
Untuk memperoleh data dalam penyosunan  skripsi ini  penulis
mengumpulkan data dengan cara sebagai berikut ;

a. Observasi Secara Tak langsung



Mempelajari film-film kartun atau video clip kartun

b. Kepustakaan (Library)
Membaca literature buku- buku yang berkaitan dengan pembuatan film

tan film kartun, Menganalisis

BAB III. Analisis dan Perancangan Video Klip Kartun

Pada bab ini okan menguraikan tentang Analisis SWOT, dan
Analisis Biaya din Mandaat, serta rancangan dalam pembuatan Video
Klip kartun waitu Pencarian ide, Tema, Penulisan Logline, membuat

Sinopsis. Pembuatan diagram scene.



BAB IV, Pembahasan

Pada Bab ini akan membahas tentang Proses Pra Produksi, Proses

BAB V. Kesimpulan dan Penutup
Pada bab ini akan menguraikan Kesimpulan dan Saran.
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