BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

objek, yaitu berupa jauh kiri - kanan layar. Koordinat y merupakan posisi vertikal,
yakni berapa jauh atas - bawah layar.



1.2 Rumunsan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang permasalahan vang ada dapat ditarik
kesimpulan bahwa permasalshan yang dihadapi yaitu Bagaimana merancang dan
membuat Film Kartun 2D “A'an : The Adventure of Ant™?

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun Tujuan

sebagai berikut :
1. Memberikan pengetahuan animasi tentang competiational animation dalam

pembuatan film kartun 2D,



2. Memberikan pengetshuan tentang penggunaan prinsip animasi dalam

pembuatan film kartun 2D,
3 suatu moral yg ingm di di Film Kartun
pesan ya ingin
2D vang akan diranceng dan dibuat.

1. Metode Studi Literatur
Yaitu metode pengumpulan data dengan menggunakan literatur yang bisa
dipakai, seperti dengan memanfaatkan situssitus  website  yang
berhubungan dengan multimedia khususnya animasi.



2. Metode Observasi
Yaitu metode pengumpulan dats dengan mengamati film-film animasi
guna mendapatkan ide cerita serta karakter dari setinp tokoh dari film
pendek yang akan dibuat.

Pada bab ini akan menjelaskan secara umum tentang analisis dan

perancangan untuk membuat film kartun 2D "A’an : The Adventure of
Ant”, meliputi proses pra produksi,



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN FEMBAHASAN

Pada bab ini akan menjelaskan tentang hasil film animasi yang sudah
dibuat, dijelaskan juga proses dan tahapan tahapan dalam pembuatan film
kartun yang meliputi proses produksi dan pasca produksi.
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