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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Animzsi mm]lﬂkﬂn kﬂm’l.l.lm g hal
sehingga  menghasilkan gerakan _Amimasi mewujudkan ilusi (illusion) bag

vang diolah sedemikian rupa

B MR beruseskan simast sel setiap g
U Istar belakang dan foto diambil konsep

akan untuk ‘memberi gambaran pergerakan bagi sesuatu
objek. la membolehkan sesuatu objek vang tetap atau statik dapat bergerak dan
kelihatan seolah-olah hidup. Animasi dapat berbentuk dua dimensi, tiga dimensi
ataupun melalui berbagai kesan khas. Walaupun ada juga bentuk animasi yang
digunakan mampu menghasilkan perbedaan dalam program yang mendukungnya
karena sifat manusia menyukai sesuatu yang dinamik dan bukannya statik.
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Walaupun demikian, proses penghasilan animasi bukanlah sesuatu yang
dipandang ringan. Diperlukan pengalaman, kemahiran serta kepakaran yang tinggi
bagi tujuan penghasilan. Pakar animasi yang jugs sering dikenali sebagai animator
diperlukan dalam jumiah yang banyak bagi menghasilkan suatu animasi yang
berkualiti tinggi. Animasi komputer sitelanjutkan grafik komputer untuk

artun 200 yang menarik dan mendidi.

pra produksi, prods
3. Film kartun berdurasi 10 manit.

4. Film animasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash, Adobe Premier Pro,
Adobe After Effect, Adobe Photoshop, dan Adobe Audition.



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
|. Internal:

+ Sebagai syarat kelulusan program Strata-1 untuk jurusan Teknik

I. Metode Observasi { Observation )
Mengamati secars langsung film karun yang ada di Televisi dan
Internat.

2. Metode Kepustakaan  Library )



Metode ini dilakukan penulis dengan mencari referensi dari buku buku
bertema film kartun, desain, dan sejenisnya. Dan mempelajari beberapa
literatur tentang permasalahan film kartun yang didapt langsung saat

penyusuran,

masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode penelitian
BAEN LANDASAN TEORI
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Dalam bab ini penulis menguraikan tentang konsep dasar animasi,
MIEam macam animasi. prinsip animasi. dan penjelasanya lainnya
serta software yang digunakan dalam perancangan film kartun ini,
ANALISIS DAN PERANCANGAN

ibm kartun Anak Durbaka, mular dan
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