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1.1 Latar Belakang
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yang ada. Mclalu koriun 20 cerita rakyst Indones:a jega dapat disampaikan Jebih
menarik dengan  tokoh-tokoh  lucu sehmpps tidok mudah dilupskan  oleh



masyarakat. Oleh schab i penulis tertarik uniuk menyusun skrips: dengan

Judul : PERANCANGAN FILM KARTUN 2D ‘LEGENDA DANAU TOBA™

a ADOBE PHOTOSHOP CS4

b. ADDBE FLASH CS3
©. ADOBE ILLUSTRATOR CS5

d. AUDACITY



e POWER [MRECTOR.
5. Perancangan film karun “LEGENDA DANAL TOBA™ difokuskan
poda :
a. Pro Produksi

Bensi tontong

AMIKOM Yogyakarta.
b. Menerapkan ilmu dan teori-teori selama mengikuti pendidikan di
STMIK AMIKOM Yogyokara ke dalam aplikast nyatn.



c. Melutih din dalam memncang film kartun vang: berkualites untuk
media hiburan sckuligus media pengetahuan mengennt ceritn

rakyal yong ada di Indonesia.

d. Mengetahui kekurangan dan kelebihan mengrunakan teknik 20,

Beberapa metode pengumpulan data vang diperolch penulis antara lain :
1. Metode Observas



Merupakan metode  pengumpulon dots denpan carn melakukan
pengamatun terhadap film animasi 20.
2 Metode Studi Literatur
Merupakan metode penpumbilan dots denmn mengrumokan litcratur
; denan

yang ada mn fasiliias mternet yaitu dengan

BAB 11 - LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang pengertian animasi, sejarah
animasi, prnsip-prinstp amimasi,  teknik  pembuoatan
animasi dan peralutan dasar pembuostan film karun,



BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN FILM KARTUN

Bab i menjelaskan mulai dan pra produksi. penentuan
ide cerita, sinopsis, dmgram scene dan analisis kebutuhan
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