BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi secars sedechana bisa dikatakan
yang dicetak dalam fegme demi fi

sebual ilustrasi atau gambar

dan komputer yang mampu menarik A0
alangan. Hal ini terbukti dengan maraknyu :
ayangkin ditelevisi, Babkan suat ini banyak film-film |
“‘!E' asi dalam beberapa adegan {ilmnya.
detedarnya film animasi di Indonesia bertang

al in diperielas oleh

aktu kerja orang dewasa
. Beprihatinan berkisar  dart

seloma seminggu untuk’ i y
gangguan TV yang berpenganh terhadap perilaku morul. Sehingga tak heran jika
anak sekarang mark menirukan gaya, sikap dan perilaku tokoh kartun yang
diidolakannya.

Menyadari potensi televisi sebagai media yang dapat menyampaikan
pesan-pesan pendidikan secara efektif dan mampu mempengaruhi perilaku



seseorany, maka perlu adanya usaha sejak dini dalam menangani degradasi moral
anak bangsa. Salah sutu upaya untuk mengatasinys dengan memberikan teladan
budi pekerti. Teladan budi pekerti ini dikemas melalui tayangan Kartun/animasi
yang mengangkat nilai-nilai edukatif di dalamnya.

pekerti, kerukunan antar sesama dan berada d oridor perilaku vang boik.

Sehaliknya, jiles akan il harkan akibat kailo ....'__._.. r, prinsip-prinsip budi
pike i vang sifatnya

sebunh sifar

Mk terscbon,terihat baha da beberapa keunggulan
membiial skripsi dengan judul Perancangan F 3D “Kaneil, Kura-
Kua, dan Monyet yang Keras Kepala™ sebagai Media Pembelaiaran Budi Pekerti.
1.2 Ru
Berdusarkan sebuah rumusan
masalah yaitu ;
1. Bagmmana membuat sebuah film Kartun 2D 7
2. Bagaimana membuat film kartun 2D dengan menambahkin nils-nilai

positit dan edukatif bagi orang vang menontonnya ?



1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah distas, dibatasi dengan beberapa pendekatan —
pendekatan agar pembahasan wpik ini lebih spesifik yakni ;
I Film kanun ini diraneang untuk memberikan nilai-nilai positif bagi

Kura, dan Monyet vang Keras Kepala™ sebagai Media Pembelajaran
Budi Pekerti.

2. Sebagai pemenuban bobot 6 sks guna memenuld syarat kelususan
jenjang pendidikan sastra | pada STMIK AMIKOM Yogyakaria,

3. Hasil pembuatan film kartun ini diharapkan dapat memberikan



inspirasi seria menambah wawasan bagi segenap akiifitas akademika

STMIK AMIKOM khususnya vang berkaitan dengan film animasi 2D.

1.5 Manfaat Penelitian

Mengambil data dengan literature yang bisa dipaka seperti dengan
pemanfaatan  fasilitas  internet, dengan  menjelojabi  situs  yang
berhubungan dengan film kartun,



1.7 Sistematika Penulisan

Mendifinisikan teniang iaia cara penulisan dari apa yang akan
penulis lakukan mulai dari twhap awal yaitu melakukan pengumpulan

dokumen hinggn penulisan laporan.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ind mengoratkan pembustan dan rancangan yang felah  dibuat,
perencanaan film animasi vang dibuat besena proses renderingnya,



BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

DAFTAR PUSTAKA

Bagian ini  memuat
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