FENDAHULUAN
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Berdasarkan uraian diatas maka penulis mengambil judul “Fllm Anlmasl
Pendek 2D Berjudul Aye Berhitung Untuk TK Alsylyah Bustanul Athfal

Kadisoka™.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalsh yang telah dikemukekan di atas,
maka dapat diambil rumusan masalabnya, yaitu;
|. Bagpimana membuat animasi 2 dimensi yang menarik dan dapat

l. Sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan diploma — 3 (D3} pada
Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.

2. Mengembangkan aplikasi multimedia berupa snimasi 2 dimensi sebagai
media mformasi dan edukasi untuk TK. ABA Kadisoka.



3. Dapat menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama mengikuti kegiatan
belajar di STMIK AMIKOM Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian

JEER AN R

Metode wawancara dilakukan dengan cara mengajukan pertanyaan-
pertanyaan kepada beberapa gura TK ABA Kadisoka.



1.7 Sistematika Penullsan

1. BABIPENDAHULUAN
Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
muasalah, batasan masalah, wjuan dan manfaat penelitisn, metode

membangun dari pihak pembaca maupun penonton film animasi 2 dimensi
tersebut.
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