BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penerapan multimedia dalam be imasi telah membenkan kontribus:

yvang biasanya
i tetap mampu

inilah yong

penonton anak usia 3-6 tahun st pra sekolah dan merupakan perints standar
televisi edukasi kontemporer yang menggabungkan pendidikan dan hiburan. Juga
nda animasi-animasi ringan lewat gambar-gambar  bergerak dengan jalan cerita
yang terkesan hidup dan menarik yang diselipkan di acaranya. Penyajian animasi
di setisp tayangannys berjalan dengan diiringi oleh pertunjukan permainan
karakter-karakier boneka tangan. Mesti dengan pembagian porsi waktu yang



singkal untuk animasinya, namun penyampalan materinya bisa ditangkap oleh
penonton dengan mudah.

Pertunjukan boneka tangan (puppet) memang sudah umumnya banyak
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dengan cara dimainkan dalam sandiwara

Kemajuan teknolopi animisi juga dijadikan sebagai alat bantu dalam
menyediakan informasi secara mudah dan efesien. Dengan banyaknya alat bantu
yang tersedis untuk mendukung penyampaian informasi tersebut disini penulis
menggunakan kolaborasi media boneka puppel. Media boneka tangan (puppet)
yang akan digunakan tentunya media yang sesuai dengan perkembangan psikhis



anak kelas rendah dan bentuknya disesuaikan dengan cerita film animasi yang
ditayangkan. Dengan menerapkan prinsip seperti tayangan lelevisi Sesame Strect
tetapi untuk porsi pembagian wakiu yang berbeda yang hanya menekankan pada
film animasi kartunnya saja. Dengan permasalahan-permasalahan maka tersebut
maka penulis mengambil judul “Pembuiffan Kolaborasi Film Kartun Animasi

sbelum film animasi diputar,

dipemotongan film, dan saat film anmasi telah selesai,
1.4  Tujuan Penclltian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dolam pembustan skripsi ini adalah



1. Membuat sebuah film animasi kartun vang berbentuk 2 dimensi.

2. Mengkolaborasikan film animasi kartun dengan boneka tangan
(puppet)
3. Terciptanya media pembelajaran baru
1.5 Manfaat Penelltian

1.6.1.3 Metode Observasl
Yaitu metode pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan di TK
ABA IV Wonosari.



1.0.2 Metode Anallsis
awal menginformasikan data yang kemudian dikumpulkan. Ketika peneliti sudah
selesai dalam mengumpullan dotn, maks langkah berikutnya ialsh menganalisis
data yang telah diperoleh.

sebagai metode
e wntuk mengevoliing Reliuatan (strengrhis),
ng 'Ilﬂ_ﬂﬂﬂf'fll-l'l'll.!f L MCaan l'hr,gn'“} dﬁ]-lm

12 berguni uﬂw memperbaiki, mar
flata vang akan diclah lebih lanjut.

Metode p an tiap- v knik. dan alat bant
ertentu vang mempresemtasikan <o il - vitas tertent yang digunakan oleh
perancang dalam proses pen : Prosedur adalah serangkaian
aksi yang spesifik, tindakan atau operasi yang harus dijalankan atau dieksekusi
dengan cara yang baku (suma) agar selalu memperoleh hasil yang sama dari
keadaon yang sama. Teknik yang digunakan dalam perancangan adalsh teknik
kolaborasi yang membutuhkan 2 buah media antara sebuah film animasi dengan

boneka tangan {puppet).



1.0.4 Metode Testing

Metode atau teknik untuk menguji perangkat lunak, mempunyal mekanisme
untuk menentukan data uji yang dapat menguji perangkat lunak secarn lengkap dan
mempunyal kemungkinan tinggi untuk menemukan kesalahan. Tohap ini

tangan (puppet) yang berperan secara umum..
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang tahapan pra produksi pembuatan film animasi
yaitu, pembuaton ide cerita, ltema, perancangan karakter, naskah, stovyhoard.



Software-software yang digunakan dalam pembuat animasi, teknik cara kolaborasi

BAE IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan diuraikan tentang tahapan pembuatan animasi dari produsi
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