BAB 1

PENDAHULUAN

| diperankan oleh karakter-karakter yung dibuat s
i sifat dan tigkah laku seperti layaknya manusi

melompat, berbicara dan  sebagainya. Walaupun terlihat rumit  dalam
pembuatannya namun film jenis ini lebih banysk dibuat dikarenakan biaya
pembuatannys lebih murah dan pada jenis film sefain film kartun.



Penayangan film kartun dalam televisi menyebabkan film kartun memiliki
hingga sebagian kalangan orang dewasa. Namun perlu diketahm bahwa sebagian

besar dari penggemar tavangan film kartun berasal dan kalangan anak-anak.

Dengan banyaknya penggemar yang be

diambil dari penayangan film tersebut. Berdasarkan latar belakang di atas, maka
penulis menentukan pokok permasalahan dalam skripsi i, yaitu Bagaimana
proges pembustan film kartun vang menank dan lebih efektif. sehinppa
memberikan manfaat stau pengaruh yang positif terhadap penlaku anak-anak?



C. Batasan Masalah

Pembatasan masalsh dimaksudkan untuk memberikan arsh vang lebih
jelas bagi penulis untuk meneliti dan menentukan metode atau cara yang tepat dan
cepat dalam penelition yang dilakukan, Berdasarkan ssumsi tersebut, maka
kartun 2D dengan éknik hybrid ‘animation mefiggunakan beberapa software
pembantu, oroduksi, produksi,
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Hybrid Animation.
2. Memberikan pengetahuan secara nyata dari penelitian vang dilakukan.
3. Memperoleh peluang kerja dalam dunia per-film-sn khususnya film
kartun.

i

ju Pohon” dengan tekmik



4. Mampu mengembangkan pengetahusn dengan teknik yang mudah
diterapkan.

5. Sebagai pemenuhan bobot 6 SKS guna mendapatkan syarat kelulusan
jenjang pendidikan strata satu STMIK AMIKOM YOGY AKARTA.

a. Metode Wawancara ( Interview |
Dengan metode ini penulis dapat memperoleh penjelasan dan pengarahan
secara langsung dari pihak yang berpengalaman dalam pembuatan film
kartun.



b. Metode Kepustakasn ( Library )
Metode ini dimaksudkan untuk mendapatkan  konsep-konsep teontis
menggunakan buku-buku sebagai bahan referensi dalam mendapatkan
informasi-informasi yang dibutuhkan.

multimedia,

kartun, prinsip-prinsip animasi, kebutuhan sumber daya manusia,
pewarnaan, sistem pertelevisian, tahapan pembuatan film kartun, dan
aplikasi yang digunakan dalsm membuat film kartun.



Bab [T : PERANCANGAN FILM KARTUN
Dalam bab ini menggambarkan tentang ide cerita. tema. menulis
logline, sinopsis, diagram scene, character development.

Bab IV : PEMBAHASAN




Tabel 1.1 Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

NO

Tahun 2007-2008

Agenda Keglatan
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