BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Teknalogi informasi adalah salah satu bidang yang paling berkembang di
dunia saat ini. Dalam menyampaikan informasi dapat menggunakan berbagai cara,

salah satu nya dengan multimedia. Multin .,-..._!. 2mpe th manusia karena di

nimasi, video, teks dan

Onsep amimasi. Cerit in menganglct tema fentang Ket

lepss dari judul nya yang menyampaikan kepal

mpai anak kecil yang
kesusahan menyeberang jalan. Rian sendini adalsh seseorang yang kepribadian
panda. Kepribadiannya atau disebut Alter Ego nya memiliki 4 sifat dengan wujud
masing masing. Ada vang menyerupal goblin, frankenstein. beruang berjubah dan



sosok hantu kecil. Namun savangnya tidak ada Alter ego nya yang memiliki sifat
baik. Semuanya bersifat negatif.

Ketika melihat anak kecil tersebut, Alter egonya ada vang berkeinginan
mengambil tas anak itu, ada yang marah karena anak kecil itu mengganggu jalan,
ada yang in karema anak itn nampak bahagia dan ada yang pula yang
menyuruhnya untuk tidsk menolong anak tersebal

Rian mencoba mephan, diri agaf semua Alter Ego nya tidak menguasai
dirinya. I yang terekan pur | . sadamya untuk
anak keeil ity menjadi kepribadian barunys, kepribadian baik yang selama ini
Tidak semun cerits memiliki konsep 2D dan tidak semuanya bisa dibu
ssi 2D digunakan kurena tidok memungkinkan cerif
erscbul dibuat menggunakon five shoot Cerita dibu |
kepribadian negatifiya. Oleh ta ini logis untuk dibua
2D.

film ks

Berdasarkan latar belakang di atas dap: Kan bahwa film animasi
“What Makes A Hero” dibuat dengan konsep 2D agar dapat dinikmati oleh usia
I3 tahun keatas dan bisa dimengerti dengan ilustrasi — ilustrasi kehidupan seorang
penderita kepribadian ganda dalam isi cerita tersebut.




1.2 Rumusan Masalah
Berdnsarkan latar belakang yang telah disampaikan, dspat diambil
rumussn masalah yaitu, “Bagaimang fGim karan “What Makes 4 Hero ™ dapar

difweart mengunakan .i:bnﬂ'p 2D

1.4 Tujuan Penilitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dari disusunnya penelitian

ini adalah sebagai berikut:



|. Untok merancang dan membuat film kartun “What Makes A Hero™

dengan animasi 2D.

2. Sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan program studi
Strata Satu (S1) Universitas Amikom Yogyakarta.

3. Untuk mengetahui apakah film kartun “What Makes A Hero” bisa
dibuat menggunakan konsep 20,




161 Metode Pengumpulan Data
L. Metode Studi Literature
Mengambil data dengan literature yang bersumber dari buku, media
ataupun hasil penelitian orang lain dengan mencari data yang
berhubungan dengan film kartun.

1. Analisls Kebutuhan Non Fungslonal
Menganalisis kebutuhan non fungsional apa saja yung mendukung
proses film animasi.



1.63 Metode Perancangan Film Animasi 2D
Merupakan metode merancang film kartun, yaitu melalui tahap pra
produksi meliputi ide cerita, tema. synopsis, storvboard, naskah cerita dan
pembuatan karakter. Tahap kedua yaitu tahap produksi yang meliputi
drawing karakter, penganimasian. background dan sound. Lalu tshap
terakhir yaitu tahap pasca produksi iputi compesitng, editing dan

BAB 11 Landasan Teorl



Pada bab ini berisi uraian teon tentang film kartun 2D, prinsip — prinsip
animasi, jenis — jenis animasi, teknik animasi, proses pembuatan animasi,
software yang digunakan dalam pembuatan film animasi.

Pada bab ini berisi tentang tahapan pra produksi meliputi, pembuatan ide
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