BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Hiburan berupa tontomtan sangat mempengaruhi perilaku snak — anak

hingga dewasa kini. Di era saat inj

1.2 Rumusan Masalah

Setelah mempelajari latar belakang masalah tersebut maka rumusan masalah
pembuatan film animasi 20} menggunakan dnticipations | yaitu® Bagaimana
Meierophin: Prinklp: Desir Animoxi Pade Avimasi: 3D Berjudul. S

Hoja “mengennakan soffware animasi 21 After Effeci? ™



1.3 Batasan Masalah

Sesuai dengan rumusan masalah diates, maka batasan masalsh yang di
lampirkan dalam skripsi ini yaitu :

|.  Pembuatan animasi dengan menerapkan prinsip dasar animasi

b




151  Metode Pengumpulan Data
Adapun dalam pembustan Film Kartun Animasi 2D ini, penulis

melakukan beberapa metode pengumpulan data, diantaranya:

1.5.1.1 Studi Pustaka

fetode Analisis yang penulis gunakan dalam pembuatan film animasi
I mmm mﬂmmﬂ [0

! kartun animasi 2D berjudul
Si Hoja ini menggunakan:
1.53.1 Pencarlan Ide
Dalam Pencarian ide stau gagasan penulisan memilih cerita dengan alur
yang mudah dimengerti dan dapat menyampaiksn pesan moral kepada para
penikmat film animasi khususnya remaja dan dewasa.



1.53.2 Penentuan Tema

Dalam hal perfilman, tema merupakan dasar dalam sebuah film. Dimana
tema memiliki peran sangat penting, tema berisikan rangkuman cerita dalam
sebuah film secara garis besar.




1.53.0 Pembuatan Storyboard

Storvhoard merupakan sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai
dengan naskah yang ada, dengan storvhoard kita dapat menyampaikan ide cerita
kepada orang lain dengan lebih mudah.

1.5.52 Produksl
Pada Proses produksi pembuatan film kartun animasi ini, penulis
menggunakan beberapa software. diantoranya-CorelDraw X7, ddobe Collection

5,



1.5.5.3 Pasca Produksl
Selain saftware yang digunakan dalam proses pra produksi dan produksi,
penulis juga menggunakan software pada pasa produksi, diantaranya :FLC Media

Player, QuickTime Player.

1.0 Sistematika Penullsan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan tentang hasil dan proses pembuatan Film Animasi 2D
Menggunakan Anticipations,



BAB YV PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari pembahasan yang ada pada
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