BARI
PENDAHULUAN

A. Latar helakang masalah
Animasi diambil dari kata ANIMATION, dan apabila kita terjemahkan
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ygan dari tahun ke tshun membuat dunia animasi men
i | animas ww m;ﬁhﬁm& nencmbus
emac:m shrek. toystory, shark tale, dan lain lain membukiikis bahwa
wnimasi sudsh bukan hanya menjadi konsumsi nak anak, bahka
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_ s media hiburan untuk anak
anak semata, tapi semakin m : elemen penting bagi
media penyampaiaan informasi berbasis multimedia, sebagai contoh untuk iklan.

Industri Film Animasi di Indonesia sendiri saat ini masih jouh dan yang
diharapkan. Sebagian Film Animasi di Stasiun televisi Indonesia masih
mengimpor dari Negara lain. khususnya Jepang dan Amerika Serikat. Hal ini



berkaitan dengan besamya investasi dan rutinitas Sumber Daya Manusia
yang ada.

Kajian yang dikeluarkan di Thaiwan pada bulan mei tahun 2004 lalu,
bertajuk “Thai Digital Content Cluster Benchmarking Study’, memaparkan angka-
kmmEm: e Selilan mieraih 00 jota dori animasi dan US § 87,7

S § 255 juis, dan Jepang mengekspo
! naga animasi 15 ribu orang, angka teringgi di fuduki. Jepang
ebils dari 20 ribu orang.

Asia dari sektor animasi dan

it Singapura US §4.7 juta,

yang ditaliskan tadi, oda pula analisia perbandingan
pemesingkatan Tndustri  kehandalan snimasi dan kanten setisp Negar. Jepang
menempati skor 9, tertinggi. Jepang memimpin di inavasi, keeatifits umuk digital
promosi. perlindungan hak cipta (copy right) din bandwith, akses internet”.

Para animator lokal umumnya beranggapan bahwa indusri Film animasi
membutuhkan biaya yang besar serta sumber daya manusia yang benar-benar
menguasal dan memahami seluk beluk pembuatan Film Animasi yang di nilai

rumit. Mereka juga menilai industn Film Animasi ini memiliki prospek ke depan
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yang kurang menjanjikan, padahal Negara Jepang sendini mendapatkan
keuntungan yang besar dari mengekspor Film Animasi buatan mereka.

Numun dengan sistem komputerisasi sekarang ini, kita dapat membuat
Film Animasi dengun mudah dan cepat, apalagi jika di dukung oleh Sumber Daya

Oleh karena itu, di sini penulis bermaksud memotivasi pembaca bahwa
semua ity tidak sesulit apa yang di bayangkan. Sam ini mulai banyak animator—
maupun iklan pendek berdurasi belasan detik.



Sasaran produksi tidak hanya ditujukan pada kelompok/ golongan tertentu,
seperti batasan umur, tingkat sosial, hobi dan sebagainys. Hal ini dikarenakan
Film Animasi adalih sebuah media hiburan yang bersifar global dan non rasial.

Rumusan masalah pada studi ini adalah bagaimana cara memproduksi

b. Menerapkan ilmu teoritis vang didapat oleh penulis selama mengikuti
pendidikan di STMIK AMIKOM Yogyakarta,

dengan bidang yang di kuasai.



d. Sebagai syarat meraih gelar Strata 1 Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer AMIKOM Yogykarta,

2. Manfaat bagi penulis itu sendiri adalah sebagai tolak ukur sejauh mana
ilmu yang didapat diperkulizhan dapat diterapkan kedalam lingkungan
permasalahan yang sebenarmya.



E. Metode penelitian

Terciptanya suatu bahasan baru yang dibarspkan dapat menarik minat dan
perkembangan studi dalam mempelajari animasi ini, sumber — sumber pelengkap

3. Metode Kepustakann
Mempelajari literature yang berhubungan dengan permasalahan yang
dihadapi baik dari perpustakaan maupun web yang disesunikan dengan



obyek penelitian maupun dari buku yang mendukung kelengkapan
informasi yang dibutuhkan.

F. Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan penolisan skopsi ini penulis menjelasakan sistematika

Pemaparan teori meliputi pengertian multimedia dan animasi. konsep dasar
animasi, perangkat yang di gunskan dalam membuat film animasi, tahapan dalam
memproduksi animasi; keburuhan sumber daya manusia.



Bab III : Perancangan Film Animasi

Dalam bab ini akan membahas mulai dari pencarian idea. tema, menulis
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