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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan  dunia  animasi computer  yang pesai  dewnsa  im
memerlukon wakiu puluhon tohun d FOSes poncipaanyd. Animasi secara
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Kamun yang di tayangkan setiap hari di stasiun Teicvisi banyal
bleh bapyak pemirsa, terutama olch anak-anak. ini di karc

carena disituloh dunin mereks =ast ini, yakni Guis
imajinasi dan ckspresi kreatifitas. Karena manusia ia
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schagian film kartun dari Negara Inin membawa cin dan kebudayaan den Negoarm
itu.

Dengan sistem komputensss: sckarang i, kito dapat memproduks: Film
Kartun Animasi dengan mursh. cepat dan mampo menghasilkan produk yang
bemilai positif bagi perkembangan mental anak anok pada khususnya don



masyarakat Indonesia pads uwmumnya. Juga i dapat membuka peluang
berkembangnya dunia kortun dan Animasi di Indonesia yang tentunya industri
Film Kartun ini memiliki prospek ke depan yang menjanjikan.
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l. Mengembangkan din dan membuka wawasan pengetahuan barmn sesuai
dengan bideng vang di kuasai.

2. Sehogui saruna sederhana untuk mengenalkan berbagai dacrah di indonesia
wrutzma  Yopyoakarts kepeda anak anak usia 3-10 whun melalu flm
kartun vang dihamspkan supaya lebih mudsh ontuk dimengerti dan
diterima oleh anak anok.



3. Sebagai pemenuhon bobot 6 sks guna memenuhi syarat kelulusan penjang
pendidikan Strata | UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
1.5 Manfant Penelitian
Bagi Penulis:
. Mampu memboat centa dan mmvmhumkm :m:gmm kedulum bentuk

rnn:tﬁﬂmkmlﬂpndldwuamh.
Bagi Masyarakat Umim
l. Film snimasi yang dibumt dihorapkan dapst menjadi tontonan . yang
menghibur, menarik sertn mendidik bapt penomton.



1.6 Metodelogi Penelitian
161 Metode pengumpulan dats
l. Metode Observasi.

Melakukan penpematon lsngsung terhadop film animasi yang berkuolitas




1.6.6 Evaluasi
Evaluasi beriujimmn, st

i menjelaskan tentang pengenian-pengertinn’ teom

Baob ini menjelaskan proses pra produksi film onimasi yong dibuat oleh penulis,
mieliputi tema, smopsis. design chamacter, dan pembustan storyboard,

BAR IV: PEMBAHASAN

Bab 1m menguratkan proses produksi memboat animast meliputi layout st i
letak, coloring. teknik animasi charscter dan special effect. Dan pasca produksi



BAB V: PENUTUP '
Bab ini berisikan kesimpulin don saran-sarun untuk penerepan film animasi ini.
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