BAB 1

PENDAHULUAN

Ll Latar Belakang Masalah

besarnyn investasi dan rutinitas sumber dayn manusia yang ada.

Filrn animasi saat ini boleh dibilang menjadi saloh satu ambang emaos di dunia
hiburan. Film jenis ini selalu mampu meraill jumlah penonton yang besar
sekaligus menyedot keuntungan yang tidak sedikit.



Dalam perkembangan selanjutnya, Amerika dan Jepang banyak bersaing
dalum pembustan film animassi. Amerika dikenal dengan animasinys yang
menggunakan teknologi canggih dan Kadang simpel, Sedungkan animasi

Jepang mempunyai jalan cerita yang menarik don gaya yang khas, Sedangkan

2. Saftwere yang digunakan dalam pembuatan film kartun adalah :

a. Macromedia Flash 8
b. Adobe Photoshop C52
c. Adobe Premier Pro |5

d. Adobe Audition 1.5



1.4, Tujuan Masalah

Adapun tujuan dalam pembuaton skripsi ini, baik ustuk penulis moupun
pembaca, yaitu :




L5 Metode Pengumpulan Data

Penulis mendapatkan data melalui berbagai macam metode yaitu @

1.6. Sistematika Penulisan

Agar penyajizn laporan ini dapat lebih terstruktur serta mudah untuk dipabami
maka dalam penulisan laporan ini dibagi dalam lima bab. Pads setiap bab
dapat diuraikan sebagai berikuat -



Bab I : Pendabuluan

Daalam bab ini divraiskon tentang Latar Belokang Masalah, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah agar tidak menyimpang dari pokok bahasan, Tujuan dari
pembuatan film kartun, Metode pengumpulan data, Sistematika Penulisan,

Bab IV : Pembahasan

Pembahasan meliputi Pendefinisian  Masalah, Analisis PIECEA. Study
Kelayakan, Merancang Konsep, Merncang isi dan proses pengorganisasian
pada tahap pengembangan.



Bab ¥ : Penutup
Pada bab ini akan membahas kesimpulan yvang dapat ditarik dan pembunian
film kartun ini seria beberapa saran dan kntik vang membangun baik untuk

pembaca maupun penulis.

1.7. Yadwal Pel
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