BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Film amimasi 21} dieng

yang menyerupai pola gambar anime, atau film kartun Jepang, dimana karakter
dalsm snimasi My Self  tersebut memiliki mata besar yang hampir sama dengan
anime. Film animasi My Self  ini memiliki makna untuk menghargai hidup mu
sendiri, bagaimanapun hidup mu, hargailsh dan cintailah. Karena itulsh pesan

yang ingin di sampaikan dalam film animasi My Self ini.



1.2 Rumusan Masalah

Pembuatan film kartun My Self  ini menggunakan teknik menggambar
di atas kertas dan menggambar langsung di komputer dengan bantuan graphic
tablet. Permasalahan nya yang bisa di tuliskan adalah :

« Audition CS 5.5
l.l1‘n]nll Penelitlan

Adapun maksud dan tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :



1. Bagl penulls
= Dupat merancang dan membuat film animasi 2D berjudul My Self
» Sebagai pemenuhan bobot 6 sks yang bertujuan untuk mendapat

syarat jenjang strata satu STMIK AMIKOM YOGYAKARTA

Dalam penulisan :
vang di gunakan, supaya data yang di dapat dan di jadikan informasi yang benar,
lengkap, akurat dan menarik. Beberapa metode yang di gunakan adalah :
I. Metode Kepustakaan



Metode yang terdapat dalam buku-buku dan dokument yang di gunakan
yang berisikan tentang informasi mengenai animasi 2D yang berguna
untuk menysusun skripsi.

2. Metode Literatur

Metode yang pengambilan datan

Bab ini menjelaskan tentang analisis kebutuhan sistem, kebutuhan sumber

daya manusia, perancangan film kartun, ide cerita, tema, logline, sinopsis,
diagram scene, character, background, screenplay. dan storyboard



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang produksi film karfun, penerapan teknik.
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