BAB1
PENDAHULUAN

dapat dijadikan

besar dari mengekspor film

Negara Jepang yang mendapatkan ke .
kartun animasi buatan mereka. Bahkan jepang saat ini, film animasi kartunnya
lebih laris dibandingkan film binsa.

Animasi yang berkualitas tidak semata-mata hanya mengandalkan grafik atau
gambar yang bagus sajo. Namun. perlu adanys nilai moral yang ditambahkan.
Hal ini akan memberikan nilai positif pada film kartun itu sendiri. Apalagi jikn



ditambahkan unsur komedi yang bisa menarik perhatian penonton untuk larut ke
dalam cerita yang disajikan pada sebuah film animasi kartun,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan deskripsi yang ada di latar belakang masalah, maka yang
menjadi masalah utama adalah bagaimana, cara membuat animasi film pendek 2
dimensi “Kuncoro dgglR Miasteurgul ORI o i v bkt 7.

13 Batasan Masal

14

animasi pendek 2 Dimensi
secara personal dengan dukungan berbagai fasilitas yang ada.

2. Memberikan hiburan sekaligus pengalaman kepada para penonton
atau masyarakat luas.

3. Memotifasi Animator lain untuk terus mengembangkan dan membuat
animasi baru yang berkulitas dan bermoral tinggi.



4. Sebagai syarat kelulusan dalam program Strata 1 (S1) Jurusan Teknik
Informatika STMIK AMIKOM YOGYAKARTA,

1.5 Manfaat
Bugi penulis :

Proses pengumpulan dats melalui buku, tutorial dan segala materi
yang berkaitan dengan proses produksi yang dapat di peroleh di
perpustakaan.



2, Metode Obzervasi

Memperoleh data dengan cara melakukan pengamatan film kartun
popular yang ada.
3. Metode Study Literatur

Mengambil data melalui cara pemanfastan fasilitas internet, dengan




BAB [11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

perancangan animasi mulai dan pencarian tema. desain karakter. Sinopsis,
Film Pendek 2 Dimensi “Kuncoro dan PR Matematika” bergenre komedi.
BAB IV IMPLEMENTASI D2
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