BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini sangat berpenganuh dalom perembangan

fan_film animosi. Film animasi

berbeds jauh dengan yang ada di Indonesia.
Dengan demikian penulis mencoba berpartisipasi dalam mengangkat film
animasi lokal dengan membuat film animasi berjudul “Kancil dan Siput” yang

mengangkal celita dongeng, dan dibarapkan masyarakat terutama anak-anak dapat



menerima dengan baik budaya lokal yang di sampaikan melalui media modemn
seperti film animasi “Kancil dan Siput”.

1.2 Romusan Masalah

Memperhatikan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah pada

1. Menghasilkan film animasi 2I) yang menghibur, don mendidik.

2. Mampu membuat sebuah karya yang dapat menginspirasi dan
memotivasi anak-anak bangsa supaya bisa membuat film animasi ke
Jenjang internasiaonal.



3. Mampu mengembangkan diri dan membuka wawasan pengetahuan
baru sesuai dengan bidang yang di kuasai

4. Sebagai Svarat kelulusan jenjang pendidikan Strata 1 (T1) pada Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer “STMIK AMIKOM™

Yogyakarta.




1.6 Sistematika Penelitian
Agar penyajian laporan lebih mudah dimengerti dan terstrukiur, maka
sistematika penyusunan laporan akan disajikan dalam lima bab, masing-masing
BABI PENDAHULUA

IMPLEMENTASI DA

Pada bab ini menjelaskan tentang tahapan-tahapan
pembuatan animasi film kartun dari Proses Produksi sampai
Pasca Produksi.



BABYV PENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran tentang
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