BAB1

PENDAHULUAN

adanya karya lokal,
Sebenarnya Indonesia juga memiliki snimator-animator handal ironisnya

karya merekn justru di ekspor ke Negara lain seperti Castle Animation di Jakarta,
Permasalahannya adalah karena insvestor di Indonesia sendiri belum melihat



animasi sebagai sektor yang menguntungkan (Wicaksono 25). Keprihatinan yang

3. Dapat dijadikan media pembelajaran vang lebih efisien tentang film

kartun
4. Dalam perancang karya ini hanya terbatas pada amimasi 2D dan teknik

cut-out.



1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan

Tujuan dari pembuatan film kartun ini adalah untuk menghasilkan fifm kartun
yang menarik dan menghibur serta dapat dijadikan sebagai media pendidikan bagi
o film ini dapat disukai oleh semua
mberikan nilai positif bag

tahap berikut:
1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam film animasi “museum” ini yaitu dengan
mempelajani buku-buku litersture, jumal dan internet yang berhubungan dengan
judul penulis sebagai bahan pembanding atau dasar pembahasan lebih lanjut serta



memperoleh landasan—landasan teori dari sistem yang akan dikembangkan
sehingga penulisan laporan tidak menyimpang dan teori-teon yang sebelumnya
telah ada dan diakui kebenarannya,

1.5.2 Metode Pengembangan Sistem

51 “Museum” ini, penulis memiliki

Dalam pembuatan multimedia Film
beberapa tahapan p -
1. Tahap

tahapan proses produksi yaitu: . pemotongan  karakter
(membuat cut out), background(gambar latar belakang), coloring atau pewarnaan,
dan pembuatan animasi.




3. Tahap Pasca Produksi

Merupakan tahap skhir dulam pembuatan film animasi. Tahap proses pasca
produksi yaitu: compoesing, sound, editing video, rendering, hasil akhir editing,

Berisi tentang kesimpulan dan saran setelsh melakukan proses
pembuatan film animasi ini.
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