mimasi dapat menghidupkan imajinasi dari sebuah ide cerita
: paran dalam bﬂﬂk-ohjﬂ. j’!ﬂ.ﬁ [ --! dismmasikan. Melalm
animasi, seorang creator dapat bebas membuat objel

salah sati A :
burin, sejarah, dan lain-lain [2].
..... inati oleh berbagai
kalangan. Mulai dari kalangan dewasa, remaja bahkan anak -anak lebih memiliki
ketertarikan yang tinggi terhadap animasi, Hal ini dapat dibuktikan dengan
maraknya animasi-animasi kartun yang di tayangkan ditelevsi [3].

Animasi dapat dikategorikan menjadi dua jenis yaitu animasi dua
dimensi dan tign dimensi. Animasi dua dimensi memiliki kelebihan dalam



proses pembuatan karakternya yang cepat dan mudah, biaya produksi murah,
dan kemudahan perbaikan ketika terjadi kesalahan [4].
Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertarik untuk merancang dan

membuat sebuah film animasi 2D berjudul “Rindu Kampung Halaman™ yang

[ Dikemns dengan format file video Mpd dengan resolusi 1920 x 1080
pixel dengan frame rate 24 fps
. Pembustan film ini dibuat dengan menggunakan bantuan soffware

CorelDRAW X7, Adobe Photoshop CS6, Adobe Premier €56, Adobe



After Effects C56, Adobe Iustrater C56, dan Adobe Audition C58,

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini adalah sebagai

penelitinn ini menggunakan beberapa metode pengumpulan data dari Prof. Dr.
Sugivono [6] sebagai berikut :



2. Metode Studi Literatur

Metode ini dilakukan dengan menggunakan fasilitas vang ada seperti
b. Metode Kepustakaan

4. Desain Karakter menggunakan Seffware CorelDRAW X7,
5. Desain Background
B. Tahap Produksi mellputi :

1. Pembuatan backgrownd menggunakan Saftware CorelDRAW X7,



2. Pembuatan karakter animasi pada Software Corel DRAW X7,
3. Proses coloring menggunakan Sofware Corel DRAW X7
4. Proses release fayer menggunakan Sofhvare Adobe Hiuserator CS6,

5. Pembuatan animasi mengogunakan Software Adobe After Effects C56.

BAB I PENDAHULUAN
Bab imi menguraikan tentang latar belakang, nomusan masalah, batasan
masalah., tujuan penelitian, metode penelitian, sistematika penelitian, dan

rencana kegiatan penelitian.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini membahas mengenai teori-teori dasar dan pengertian secara
umum, prinsip-prinsip animasi, seffware. masalah-masalah, serta teori lain yang
berkaitan dengan penelitian ini.
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