BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

n besarnya investasi dan

rutinitas sumber daya manusia yang ada.

Kajian yang dikeluarkan di Thailand pada tabun 2004 lahi, yang bertajuk
“Thai Digital Content Cluster Bench Marking Study ', memaparkan angks-angka
signifikan tentang ekspor negara-negara Asin dari sektor animasi dan konten

games: Korea selatan meraik US § 290 juta dari animasi dan US § 87,7 dani



konten game ( 2001 }, China US § 120 juta, India US § 200 juta { data Nasscom'
report 2002 }, Tarwan US § 40 juta. Filiping US § 40 juta, Smgapura US § 4.7,
Thailand US § 2,55 juta dan Jepang US § 30 miliar. Korea menampung tenaga
kerja animasi 15 ribu orang, sedang angka tertinggi di deduki oleh Jepang dengan

tenaga kerja lebih dari 20 ribu orang.

alan industri animasi dan

. Honglong 7.5, Malsysin 6,5, Thailand 5.0, i
. Filipina 3,0, Indonesia sangat geisavangkan

it dan membutuhkan

a4 it semua akan terasa

sangat mudah. Orang menilal indus animasi tidak mengahasilkan
keuntungan yang layak. Padahal Negara Jepang mendapat banyok keuntungan
dari pembuatan film animasi ini Dengan semakin majunya perkembangan
teknologl multimedia. kita dapal memproduksi film animasi dengan murah dan

cepat. Apalagi jika di dukung oleh sumber daya manusia yang produkiif dan



kreativitas yang tinggi sehingga dapat menghasilkan produk vang bernilai bagi
animasi di Indenesia.

Meninjau dari permasalahan dan kekurangan yang ada. Maka pemulis
mencoba ikut andil dalam meningkatkan film animasi kartun di Indonesia yang

dituangkan dalam penulisan skripsi depgliyjudul “ Pembuoatan Film Kartun

kartun animiasi, langkalk dar tehapan apa saja vang haras dikerfakan, seria

penguasaaan berbagai software vang akan di gunakan 2,



1.3 Batasan Masalah
Pembatasan masalah di maksudkan untuk memberikan amh vang lebih jelas
bagi penulis untuk menentukan metode / cara yang tepal dan cepat, serta

tercapainya tujuan penelitian yang di lakukan. Prosesnya yaitu:

Adapun maksud

1.4.1 Bagl penulls
- Mampu membuat cerita dan memvisualisasikan ke dalam bentuk film

- Mampu memproduksi film kartun secara personal dengan selera dan

kemampuan sendiri dengan biaya relative ringan



- Menerapkan disiplin ilmu yang didapat dari bangku kuliah sehingga
bisa di terapkan di lapangan
- Dapat menambah wawasan dalam dunia kerja

- Sebagai pemenuhan syarat kelulusan jenjang pendidikan Strata | pada

STMIK Amikom Joggakaria.

Sudah seharusnya periset lerjun langsung ke lapangan dan terlibat

langsung dalam proses produksi



B. Metode Pustaka, pengumpulan data dengan cara referensi buku-
buku atsupun dengan dokumen-dokumen yang relevan /[ vang
masih terkait dengan obyek penelitian.

C. Metode Art Design, pembuatan animasi vang dilakukan sendiri.

dari proses pra produksi

karakter, penulisan

hingga pembuatan

Bab IV PEMBAHASAN
Meliputi pra produksi. produksi dan pasca produksi.
Bab ¥V FENUTUF

Berisi tentang kesimpulan dari apa yang telah dibahas dan saran-saran.
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