jenis ini ketika tahun-tahim swal adar

dalam pembuatannya menggunakan lembaran-lembaran yang membentuk animasi
mnggal. masing-masing cel merupakan sebagian objek animasi, digambar pada
celluloid sheet yang sekarang diganti oleh layer-layer digital.



Budaya jowa yang begitu mengakar kuat sejak jaman dahulu kala hingga kini
tak dapat ditampik akan terkena juga dampak globalisasi. Era globalisasi telah
membawa manusia pada  kemajuan peradsban. Menurwt Disn  Kur,
kompasisna.com  (2013) “Kebudaysangdawa Yang Semakin Terkikis Zaman™
mengatakan sk aiieroicot yalNRRE I :1) rernch dan ko terhaidip
<asbahwi budaje jawa memiliki

ra ¢lobalisasi saat inl.

il il -.-‘: Y, ..:_-.l ng tepat un

T ep—

:_: s Fil.l'ﬂ

s ot ]'ﬂ M.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan maka dapat disimpulkan
masalahnya sebagai berikut, Bagaimana merancang Film Animasi 2D “Si
Blangkon Dan Budaya Jawa™ dengan teknik animasi cel?.



1.3 Batasan Masalah
Dalam pembuatan film kartun ini, penulis membatasi pada :
I. Pra Produksi, meliputi ide awal yang digunakan dalam pembuatan animasi

Sedangkan software yg penulis gunakan adalah sebagai berikut:
I. Adobe Photoshop CS 3, Adobe After Effect CS 3 dan Adobe Flash CS 3

dan Adobe Premiere Pro CS 3 Sebagai software utasma



2. Adobe Mlustrator CS 3, Audacity sehagai software pendukung dan pada

akhirmya akan dikemas dalam bentuk CD.

= Memenuhi persyaratan kelulusan bagi jenjang Strata 1 pada Sekolah

Tinggi Manajemen Informatika dan  Komputer “AMIKOM”
Yopyakarta.

1.5 Metode Pengumpulan Duata



menambah wawasan vang luas dalam bidang _!mlm' 120,



+ Bagi masyarakat supaya mudah mengetahui dan memahami Kebudayaan jawa
sehingga dopat menjadi pedoman belajar, serta menjadi motivasi, sarana
hiburan dan sosialisasi.

Bab II : Drasar Teori

pengenalan sistem secara umum, konsep dasar multimedia. langkah-langkah



dalam mengembangkan sistem multimedia, macam-macam struktur aplikasi
multimedia dan sistem perangkat lunak (software) yang digunakan.

Bab I : Perancangan

Bt i menilaskin e prs produkl da, masssh s dr pencarian
ide, de ,1’ b scriptwrit , dan juga pembuatan
2 '_-I-Ir! mﬂﬁ?‘-_, . . Eerin hlmp]n P|=

dari seluruh 151 laporan serfa dafiar pustaka
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