BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan dunia animasi komputer yang pesat dewasa ini memerlukan
waktu puluhan tahun dalam  proses penciptaanya. Animasi secara harafiah berarti
membawa hidup atau bergerak. Animasi dikenal sejak populernya media televisi
yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak hasil rekaman kegiatan dari
makhluk hidup, baik manusia, hewan maupun tumbuhan.

Perkembangan animasi sangat pesat dan mampu menarik minat masyarakat
dari berbagai kalangan. Hal ini terbukti dengan maraknya animasi-animasi kartun
yang di tayangkan ditelevisi. Film animasi tidak akan pernah terpisahkan dari rumah
produksi yang membuat film tersebut. Saat ini telah tumbuh banyak studio animasi
yang ‘'menghasilkan karya-karya animasi yang fenomenal. Industri animasi pun
menjadi sarana pemacu perkembangan ekonami sebuah Negara, karena begitu
besarnya omset ekonomi yang di hasilkan oleh industri kreatif ini.

Perkembangan animasi seiring dengan perkembangan pertelevisian, pada
awalnya diciptakanlah animasi berbasis dua dimensi (2D Animation). Akan tetapi
seiring dengan perkembangan zaman dan kemajuan teknologi yang sangat pesat saat
ini, maka diciptakanlah animasi tiga dimensi (3D Animation).

Dalam pembuatan animasi kartun ini jika ditekuni akan dapat menciptakan
animasi-animasi kartun yang berkualitas, tentunya dengan mengikuti prinsip-prinsip

dasar animasi yang membuat seolah animasi itu terlihat nyata. Mulai gerakan awal



hingga gerakan akhir dimulai dengan merencanakan gambar animasi secara bertahap,
baik itu untuk beberapa gerakan berulang-ulang maupun tidak. Maka dalam
pembuatan skripsi ini dengan mengambil judul Perancangan Film Animasi 2D “
AWAL PERKENALAN” dengan mengedepankan prinsip animasi Slow in — Slow

out.

1.2 Rumusan
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1.4  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari perancangan film kartun 2D dengan mengedepankan
prinsip Slow in — Slow out, sebagai berikut:

1. Sebagai syarat untuk menyelsaikan pendidikan strata — 1 (S1) pada

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM”

i selama mengikuti

1.6 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah :



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relevan dan terarah sesuai
dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat

untuk mencapai tujuan dalam penelitian. itu penulis mengembangkan

beberapa metode pen skripsi ini, yaitu sebagai

1.6.2 Metode Analisis
Dalam pembuatan film ini menggunakan metode analisis tahap pra produksi
yaitu analisis karakter dan analisis cerita.

1.6.3 Metode Perancangan



Metode perancangan yang dilakukan merupakan tahap pra produksi meliputi :
Menentukan ide, menentukan tema, membuat sinopsis, penulisan logline, pembuatan
diagram scene, pembuatan desain karakter, penulisan scenario, dan pembuatan
storyboard.

1.6.4 Metode Testing

film animasi yang dibuat.

| By Penulisan
jian laporan lebih mudah dimengerti
laporan akan disajikan dalam enam bab,

ai berikut :

menjelaskan tentang latar belakang, rum

Pada bab ini menguraikan tentang konsep animasi, prinsip — prinsip animasi,
peralatan dasar pembuatan film kartun, tahapan pembuatan film kartun, tekhnik
menggambar, pewarnaan dan aplikasi atau software yang digunakan dalam
perancangan film kartun.
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Pada bab ini menjelaskan tentang Pra Produksi yaitu menentukan ide cerita,
menentukan tema cerita, membuat logline, membuat synopsis, merancang diagram
scene, pengembangan karakter, membuat naskah cerita, scenario, membuat standart
karakter tokoh, merancang desain tokoh, merancang warna tokoh-tokoh, membuat

desain standart property dan vegetasi, membuat storyboard.
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