BAB 1

PENDAHULUAN

. s e
dituangkan ke ebuah Kirys agar omng loin tibu. Salah satunya adalsh

i peragaan oleh

HAOEC .

paan  boneka,
cnsi sampai animasi 3 dimensi. Banyak snismasi kartun
Ada yang bertujuan uniuk komersil, ada juga yang hanyn sekedu
lamn hal kualites dan kusntitas. Sedangkan animasi di Isdonesio belum terfalu

béng  secars  bertahi

Teknik cut out nien k. yane sederhana dan mudah,
Figur atau obyek animasi dieancang, digambar pada lembaran keras lalu dipotong
sesuai dengan bentuk yang telah dibuat, dan diletakkan pada sebuah bidang datar
sehagab latar belakongnya. Pemotretan dilakukan dengan menganalisis langsung

tiap gerakan dengan tangan, sesuai dengan muntutan ceria.



Dengan teknik yang sederhana, gerak figur atiu obyek animasi menjadi
terbatas sehingga karakterpun terbatas pula. Karakter {igur dibuat terpissh,
biasanya, terdiri dari tujub bagian yang berbedn yaitu kepala, leher, badan, dua
tangan dan dua kaki. Untuk menggerakkon dan  menghidupkan karakier,
n cerita, bisa dibuat kurang dari

dengan teknik cot out 1

1.3 Batasan Masalah
Ruang lingkup animasi samgat luas, sehingga dalam  pembahasan
pembustan  animasi kartun ini, terdapat  batasan-batasan masalab, Hal ind



dimaksudkan  agar  dalam  penyusunan  skripsi  tidak  menylmpang  dari
permasalahan yang ada. Adapun batasun masalah meliputi ¢

I. Teknik yang digunakan adalah teknik cut out,
2. Penerapan teknik terbatas pada korakter dan properti vang digunakan.

3. Proses yang dilakukan ada Joymite

14 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah diatas, maka tujuan
penelitian ini adalah sebagai berikut.
i, Membuat animasi kartun “Satu Harapan™ dengan teknik cut out,
b. Mengetabui tahapan proses pembuatan animasi,



L5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adaluh sebagai berikut:
i, Mampu membuat animasi kartun “Satu Harapan”™ dengan teknik cut
out menggunakan Adobe Flash C83 Professional,

kaitannya deny
termulis.

b, Wawancara
Wawancara merupakan pengumpulan data melalui tinya jawab kepada

narasumber yang ahli di bidang amimasi.



¢. Observasi

Observusi berupa pengamatan terhadop film — film animasi yang
populer sebagai bahan referensi secarn teknis.

1.7 Sistematika Penulisan

Bab ini memaparkan tentang kebutuhan dasar pembuatan unimaosi
yang meliputi peranghkar keras, perangkar lunak, aspek manusia



BAB IV

Implementasi dan Pembahasan

Pada bab ini berisi mengensi pembahosan tentang cara pembuntan
animasti kartun dengan teknik cut out menggunakan software
Adobe Flash €'S3 Professional, mulai dari proses produksi sampai
pasca produksi.
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