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L.1. Latar Belakang Masalah
Sejak dahulu, animasi sudsh menjadi elemen penting dalam multimedia.
Keberadaannya membuat penysmpaian informasi dan komunikasi secara visual
lebih mudah tersampaik wjud dari informasi tersebut akan
menjadi ebih mertarik. dan menyenangkan untuk dilihat. Salah satu wujud karya
fer -adniah flm kartun. Menunit, Zainal Hakim  dalam

1, animasi 2D sering disebatl jugs i cartun, yang

i dengan aturan watkiu tertentu menjadi terlihat h-olah berg
trasi karakter baik manusia maupun binatang dibuat melehili-le
kannys untak membuat fucu 1]

sangat terbantu dengan  adanya
tlamnyn. Hingga tercipta
berbagai jenis kartun herd Yang paling banyak
diketahui adalah kartun 2 dimensi dan 3 dimensi.

Pada dasarnya pembuatan kartun 2D dan 3D hampir sama karena
langkah-langkah yang digunakan mirip, Sebagai contoh kartun 2D ada
pembentukan karakter melalui sketsa dan di kartun 3D pun juga demikian, yang
membedakan kartun 2D dan 3D adalah kartun 2D menggunakan koordinat x dan y



dalam pembuatan karakter dan hackground sedangkan kartun 3D menggunakan
koordinat x. ¥ dam z yang memungkinkan dapat melihat dari pandang objek
secara myata [2].

Karya animasi "Glow and Mollo" yang menceritakan suotu perlombaan

Adabe Afier E

5. Render yang digunakan adalah vray system. Karena vray system cocok
untuk hasil realistis.



14, Tujuan Penelitian
I. Sebapai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata 1
pada program study Teknik Informatika STMIK AMIKOM
Yogyakatta,

2. Mengembangkan ilmu yang didapat sesuai dengan bidang yang

1.6, Metode Penelittlan
Metode yang dilaksanakan dalam penelitian ini adalah:



|. Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang akurat dan lengkap sangat diperlukan dalam
penyusunan skripsi ini. Adapun metode pengumpulan data yang
digunakan adalah sebagai berikut:
a. Studi Literatur

3. Implementasi Rancangan
Yaitu tuhap produksi dan pengeditan (pasca produksi) dalam
pembuatan film kartun.



L.7. Sistematika Penolisan
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Menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah,
batasan masalah, twvan don manfaat penelitisn serta  sistematika
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