BAB I
Pendahuluan

1.1 Latar Belakang Masalah

Gambar memiliki banyak arti dan makna, lewat gambar orang dapat
menvampaikan banvak cerita dan orang dapat menyimpulkan gambar tersebut ke
dalam berbagai m

mantaatan Ipllkﬂﬂi.ﬂ}'a
n dan kelengkapan yang

tersebut maka bermunculan software — software untuk pembustan animasi,
Software onimasi ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternative perancangan
dalam pembuatan film kartun sehingga lebih memudahkan dalam pembustannya.

Film kartun yang ditayangkan setiap hari di stasiun televisi disenangi oleh
banyak kolangan, tidak hanya oleh anak - anak. tetapi oramg dewasa. Ini
dikarenakan film kartun dapat menampung segala daya imajinasi di dalamnya.
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Film kartun saat ini juga bukan hanya sebagal media hiburan saja telapi juga
media pembelajaran vang efektif dan menarik dari pada media pembelajaran yang
sudah ada. Manusia ingin selalu bisa berekspresi dan tidak mau dibatasi oleh
apapun seperti vang ditemui pada kehidupan sehari — harinya.

Dalam industri onimasi seksrang ini, banyak terdapat film-film animasi
yang meraup keuntungan yang meli Apalagi dengan didukung oleh

menekuni bidang pembuatan film kartun, karena kurangnya penguasaan terhadap
software-software animasi yang ada. Untuk terjun di bidang ini, perlu fisik dan
mental vang kvat. Tidsk jarsng para onimator harus mengejar deadline yvang
diberikan oleh klien dan harus rela berhari-harn tidur di kantor.

Meskipun masih jauh dan vang diharapkan namun beberapa saat yang lalu
ternyata menjadi berita yang menggembirakan bahwa animasi Indonesia banyak
diminati oleh bangsa asing. Mesikupun masih belum disukai di negeri sendiri.



Ratusan serial film animasi anak produksi perusahaan animasi lokal Castle
Production, telah diserap pasar Eropa dan AS, namun belum satu pun yang
diserap stasiun televisi dalam negeri. Castle Production menerima penghargann
MURI (Museum Rekor Indonesia) di Jakarta, Rabu 30 Apnl 2008 sebagni
produsen serial 3D pertama yang mengekspor produknya ke Eropa dan AS, Film-
film serial televisi buatan Castle telah diekspor ke Swiss, Prancis, Spanyol,
Jerman, Inggris, dan AS. Beberapa j r dikerjakan Castle antara lain
"The Adventure_of Carlos Cate mengenai petual:npn

or produk Casle telah dilakukan sejak tah

n naik sekitar 20 persen. Dalam 8

encapai dua bush, Dari 170 karyawan, se

m animasi buatan Castle masih kelas B, namun 5

‘mmimasi buatan Tarwan dan B i

: ‘per detik, mﬁ-mbmnmm an
enurinya, televisi asing memilih Castle karena d

n 2004 lalu,
memnpmkmnngku—
angka signifikan’ tenta I megar: i sektor animasi dan
konten games: Korsel i dan US § 87.7 juta dari
konten games (2001), Cina US § 120 juta. India US § 290 juta (data nasscom
report 2002), taiwan US § 40 juta, Filiphina US § 40 juta, Singapura US § 4.7
jut. Thailand US § 2.55 juta dan Jepang Mengekspor US § 30 Milyar. Korea
menampung lenaga animasi lima belas rbu omng Angka tertinggi diduduki
Jepang denpan lebih dan dua pulub fbu orang tenaga animasi.

! http! wwewr kompes. com



Bila melihat prospek bisnis ini yang sudah mulai disenangi dan didominasi
oleh sebagian insan perfilman, tentunya makin besar pula peluang bisnis ini ke
depannya. Untuk sebuah iklan animasi durasi 30 detik berkisar antara Rp80 juta
sampai ratusan juta tergantung pada storyboard. Karena dan storyboard dapat
ditentukan lama  pekerjuan, jumlah amimator yong  dibutuhkon, bahkan
musisi/sound designer yang hendak dilibatka

membuat film animasi dengan Macromedia Flash MX 2004 dengan rancangan
yang sederhana namun menarik, efekiif dan efisien?

1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan film animasi “In Your Eves™ ini, penulis memberi
batasan dengan jelss pada tiap prosesnya. yaitu:



+ Pra produksi, meliputi desai karakter, desain dasar properti dan vegetasi,
mersncang wama lokoh karakter, menyusun standar karakter, membuat
log out, membuat storyboard dan analisis biaya manfaot,

¢ Produksi, meliputi pembuatan gambar key, gambar in between, inker. dan
pembuatan background,

= Post produksi / Pasea produksi, meliputi pewamnaan, editing, dubbing. dan
rendering

5. Dapat menyajikan media pembelajaran yang lebih efisien tentang
perancangan sebuah film kartun.

6. sebagai pemenuhan bobot 6 sks guna mendapatkan syarst kelulusan
jenjang pendidikan strata | pada STMIK AMIKOM Yogyakarta.



Bagi Pembaca:
. Sebagai sarona hiburan, pembaca dapal mengamati proses pembuatan
sebagal wacana untuk menambah wawasan bars
2. Memotivasi pembaca guna meningkotkan produktivitas dan semangat
animator lokal

3. Sosialisasi teknologi, kususnya di bidang multimedia dan film kartun yang

terhadap film kartun yang populer.

1.6 Sistematika Penulisan

Agar penyajian laporan ini dopat lebih terstruktur serta mudsh untuk
dipahami maka dalam penulisan laporan ini dibagi dalam 5 bab, Pada tiap — tiap
bab dapat diuraikan sebagai berikut:



Babl : Pendahuluan

Dhalam bab ini divraikan tentang latar belakang masalah, ramusan masalah,
batasan masalah, agar tidak menyimpang dari pokok bahasan, maksud dan tujuan,
kegiatan.
Bab? : Dasar Teor

Dalam bab ini_akan diuraika
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