dikhususkan untuk anak-anak. Namun lama kelamaan film kartun tidak lagi sebagai

konsumsi anak-anak saja. Saat ini sudah mulai berkembang jenis film animsi kartun

yang dikhususkan untuk remaja dan orang dewasa seperti film animasi Mulan  kungfi



panda, Selain itu ., fungsinya pun sudah mulai berfariasi seperti untuk pendidikan |
kelestarian lingkungan dan lain sebagainya.
Di Jepang, film animasi kartun lebih dikenal dengan noma arime. Gaya bahasa orng




1.3, Batasan Masalah
Pembatasan masalah dimaksudkan untuk memberikan arah yang lebih jelas

bagi penulis untuk meneliti dan menentukan metode atau cara yang tepat dan cepat,

serta tercapainya tujuan penelitian yang dilakulcan berdasarkan snsumsi.

sebagai berikut:

1. Bagi Penulis

a. Mampu membuat film animasi berbasis 2D
b. Dapat menerapakan pengefahusn yang telah didapatkan selama mengikuti
proses belajar mengajar di STIMIK AMIKOM, yaitu telah menempuh mata kuliah

komputer grafis, multimedia . multimedia lanjut dan broadeasting.



¢. Mampu mengembangkan pengetahuan dan teknik yang mudah diterapkan
d. Memperoleh wawasan secara nyata dari penelitian yang dilakukan
e. Dapat menambah wawasan dalam dunia kerja.

1. Metode Keputusan (Library)
Metode vang digunakan untuk mendapatkan konsep- konsep  leritis
informasi-informasi yang dibutuhkan.



1. Metode Wawancara { Interview)

Melalui metode ini penulis dapat memperoleh penjelasan dan pengarahan

multimedia, konsep dasar animasi kartun, peralatan dasar membuat
film kartun, prinsip animasi kartun, kebutuhan sumber daya manusia
perwamaan, sytem televisi dunia, perangkat lunak dalam pembuatan
film kartun.



Bab IIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN FILM KARTUN
Pada bab ini menggunakan tentang ide cerita, tema, logiline
Sinopsis. diagram scane. cacioter development. membuat storyboard
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