BABI

PENDAHULUAN

11 L CTTIRRNREE

orkembangan teknologi dalar

- yang membuat segalanya lebih dinamis dan efisien. Penggtinaan bidang
i bisa berupa gambar, teks, video, audia
: igunakan dalam iklan televisi, presensi st se

Eropa ataupun Amerika yang dunia teknologi informatikanya sudah sangat jauh
melangkah,
Dunia film kartun itu sendiri sudah dibagi dalam berbagai klasifikasi,

misalnya dengan adanya istilah 2D dan 3D yaitu dimensi dan unsur animasi yang



terdapat di dalam film itu sendini. Oleh karepa itu dibuatlah film animasi 2D
dengan judul “Kejutan Game Persahabatan untuk Ories” sebagai referensi tentang
Untuk menjadikan film kartun tersebut menjadi bentuk vang bisa dinikmati, maka

butuh proses dan beberapa langkah terteptiyang nantinya akan dibahas disini.

3. Film kartun 20 in '-l-'_xy akan leknik flash amimation, korena
film i didistribusikan dalam format v atan Mecromedio Flash
software dan dibual dengan Jash atan soffware yvang memilikd

kemampuan untuk menulis format swy



4, Film kartun yang berdurasi 30 menit, menggunakan 24 fps (frame
per second) dan ukuran stage 720 x 576 pivels.
Adapun software yang akan digunakan adalah : Macromedia Flash 8,
Adobe Premier C83. Adobe Photoshop C83 dan Adobe Audition 1.0,

Dalam metode ini. dilakukan dengan membaca buku-
memandu pembuatan film kartun vang baik dan menarik,



. Membuat langkah-langkah pembuatan film kartun, yaitu:
F Membual storvboard,

» Membuatl stamdard character model sheet, faveur

dan sound recorder,

Pada bab ini akan diuraikan secara teoritis tentang konzep dasar animasi,



animasi, penjelasan lainnya, serta perangkat hmak (soffware) vang akan
digunakan dalam perancangan film karten ini.

BAB 111 : Perancangan Film Kartun
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