 prilaku kognitif dapat

dimans individu membangun atau
membentuk keynkinan dan sikapnya tentang dunia sekitamya dan cara-cam ia
memproses dan memberikan reaksi terhadap informasi yang masuk atau
diterimanya. Dengan menonamkan prilaku konighif sejak dini, maka anak dapat
membedakan mana perbuatan yang baik dan mana perbuatan yang kurang baik.



Berdasarkan uraian diatas maka penulis mengambil judul “Perancangan
Dan Pembuatan Fllm Kartun 2 Dimensi “Indahnva Berbagl® dalam

penyusunan tugas skripsi.
1.2  Rumusan Masalah

»= Peranghul lunak yang digunakan :
« adobe Flash C53

» Adobe Audition 3.0



1.4 Maksud Dan Tujuan Penelltian

Tujuan penelitian skripsi ini adalah sebagai berikut -

|. Sebagai pemenuhan bobot 6 sks puna mendapatkan svarat kelulusan
jenjang pendidikan strata | pada Sekolash Tinggi Manajemen Informatika

2. Metode Kepustakaan.
Proses pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial, dan segala
materi yang berkaitan dengan proses produksi yang dapat diperoleh di
perpustakaan maupun file dari internet.



b. Metode Observasi.
Mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
kartun yang populer.
c. Metode Study Literatur
Mengambil data dengan li
pemanfaatan fasilitas inlemet, dengan menjelajahi  situs  yang

Pada bab ini memberikan dan menguraikon gambaran tentang
sebab disusunnya penulisan skripsi, seperti Latar Belakang
Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan



Penelitian, Metode Penelitian, Sistematika Penulisan, dan Rencana
Kegiatan.

BAB 1T LANDASAN TEORI

M ?I.I:IE te].ﬂl d]-hllll.

Bab ini meliputi tentang kesimpulan-kesimpulan yang didapat dari
hasil pembuatan film kartun dan sarana yang berkaitan dengan

pengerjaan film kartun.
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