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1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi di bidang multimedia sekarang

begitu pesat, sehingga banyak hiburan dan media informasi sekarang yang
menggunakan multimedia sebagai media peayampaian informasi. Salah satu
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fah saty unsur utama yang

sebuah film animsi

memiliki peran penting sebaga
yang berkualitas.

Saat ini banyak peluang dalam pembuatan animasi 2D di Indonesia.
Untuk pembuatan animasi 2D bisa mengambil contoh animasi amerika atau
animasi jepang yang biasa disebut anime. Banvak anime Jepang diangkat dent
komik atau manga jepang. Salah satu animasi jepang yang terkenal yaitu
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aksi didalamnya sehingga pemonton bisa ikut merasakan ketegangan dan
emosional. Dengan berkiblat pada anime Jepang penulis berniat mengangkat
animasi dengan memasukkan adegan aksi antar karakter.

Berdasarkan latar belakang di atas penelitian ini mengangkat judul
“Perancangan dan Pembuatan Film Kartun Animasi 2D Berjudul “Penentuan
Alchir”.
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1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Maksud dan tujuan dari pembuatan film kartun ini adalah:
I. Memenuhi syarat untuk menyelesaikan pendidikan program studi
Strata Satu (S1) Universitas AMIKOM Yogyakarta.

2



2. Mencrapkan teori-teori yang selama ini dipelajari sewaktu
mengikuti pendidikan di Universitas AMIKOM Y ogyakarta.

3. Membuat sebiah film animasi yang dapat dijadikan sebagai media
hiburan,

memiliki kesan 3D. Material vang dibutuhkan berupa image atau
gambar yang sudah dibuat pada software pengolah gambar,
1.5.3 Metode Pengembangan



Metode pengembangan terdiri dari tahap pra produksi,
produksi dan pasca produksi. Tahap pra produksi meliputi pembuatan
ide. naskah, storyboard, dan disain karakter. Tahap produksi meliputi
pembuatan Key Animasi, In Between, Background, Dubbing, dan
Music. Tahap pasca produksi meliputi kegiatan compositing. editing,
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Bob ini berisi sebagian besar berupa latar belak

macam animasi, prinsisp animasi, dan penjelasan lainnya serta software yang
digunakan dalam perancangan film kartun ini.
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pengembangan menentukan ide, tema, menulis synopsis, karakter tokoh serta
analisis kebutuhan sistem.
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