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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan Teknologi Informasi sast ini vang berkembang

Contohnya seperti Battle OF Surabaya yang baru-baru ini akan dirilis. Film
kartun 2D di Indonesia masih banyak diminati oleh anak-anak bahkan
orang dewasa. Gambarnya vang flat. menjadikan ciri khas animasi 2D
membuat film kartun terlihat asli dan original. Adegan-adegan kekerasan,



el

adegan romantisme adalah beberapa adegan yang sering muncul di scene
film kartun animasi. Namun, karena dimensi yang digunakan dalam film
kartun ini adalah 2D, maka tidak akan terlihat seperti nyata. Dan adegan-
odegan perkelahian pun don bahkan mimik wajah akan menjadi suat
kelucuan yang ditampilkan. Contoh, seperti film kartun tom & jerry.
Sponge bob, Crayon Sinchan, dil.Film kartun 2D vang berfungsi sebagai
petiggemamyn,

s untuk konsumsi
el nbedakan jﬂ‘l]_ﬂ. film kartun 'll]ﬂl.lk usia an rema h EWasD.
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dapat menangkap pesan moral dari film tersebut. Contoh beberapa adegan
yang kadung tidak layak seperti, kekerasan, adegan vulgar dil. Tak jarang
anak-anak akan menirukan aksi-aksi tokoh kartunnya. Sebagai langkah

bijaksana orangtua harus mendampingt ssat menyaksikan film Kartun



sambil kita jelaskan pesan-pesan moral seperti: kejujuran, keteguhan,
toleransi, kebijaksanaan, kessbaran dan scbagainya. Dengan begitu film
kartun yang ditujukan sehagai media hiburan dan tontonan akan lebih
bermanfaat bagi yang melihat tidak hanya anak-anak tapi bagi semua

kalangan usia. Sehingga, film kart

menjawab permasalahanbagaimana cars merancang animasi film kartun
“Persahabatan Ulat™ sebagai sarana hiburan untuk semua kalangan usia?.

13 Batasan Masalah

Dalam pembuatan film animasi ini penulis akan memberikan



batasan masalah di setiap prosesnya :
I. Animasi film kartun vang akan dibuat adalsh animasi 2 Dimensi.

2. Animasi yang dibuat adalah snimasi film pendek,
3. Batasan masalah ini hanya membahas tentang persahabatan ulat.

1. Bagi Penulis
Bisa menyalurkan imajinasi pribadi yang ada dolam  pikiran dan

dapat dituangkan dalam bentuk kemasan berbeda. Mampu membuat
Film Kartun yang menarik secara personal sesuai dengan kemampuan.
Merupakan disiplin ilmou yang pemah didapmt selama belajar di



STMIK AMIKOM Yogyakarta.
2. Bagi Pembaca
Melalui  peramcangan  film kartun mi  diharapkan  mampu

vakan menyelesaikan Tugas Akhir

adalah metode pengumpulan dats dengan mengamati film-film
animasi yang populer untuk mendapatkan ide cerita yang menarik.



L7 Sistematika Penulisan
Agar penyajian laporan menjadi lebih mudah di pahami , maka
laporan ini disajikan dalam lima hab, uraiannya sebagai berikut :

BABI PENDAHULUAN

sebuah film kartun 2D.
BAB Y PENUTUP
Dalam bab ini, menjelaskan isi kesimpulan den saran dari

pembustan film animasi kartun 200 .



	Skripsi_09.11.2614_018.pdf (p.1)
	Skripsi_09.11.2614_019.pdf (p.2)
	Skripsi_09.11.2614_020.pdf (p.3)
	Skripsi_09.11.2614_021.pdf (p.4)
	Skripsi_09.11.2614_022.pdf (p.5)
	Skripsi_09.11.2614_023.pdf (p.6)

