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akan berdiri gagah menghadapi masalah dan tantangan.
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Target tumbuh bukan karena ukuran, akan tetapi pencapaian

Kegagalan adalah keberhasilan yang tertunda

Ambilah pengalaman baik dari diri sendiri atau orang lain

atas kesalahan- kesalahan yang dilakukan

agar kita tidak mengungangi kesalahan yang sama

Bersyukurlah atas karunia hidup yang kamu miliki

Ingatlah kepada Alloh SWT atas dosa yang telah kamu perbuat

Minta ampun dan berdoalah agar selamat dunia akherat
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INTISARI

Teknologi informasi pada masa sekarang sudah mengalami perkembangan dan
sudah menjadi kebutuhan bagi manusia, dengan berkembangnya teknologi informasi
khususnya teknologi multimedia yang membuat kehidupan manusia menjadi semakin
mudah dan menyenangkan. Perkembangan teknologi multimedia yang mudah kita
jumpai adalah banyaknya acara televisi sebagai salah satu media penyampaian
informasi, seperti tayangan film. Pembuatan film yang kita jumpai dapat di bedakan
berdasarkan penokohanya, terdapat jenis film yang sering di produksi mulai dari film
yang di perankan/ di tokohkan oleh manusia ada juga yang di perankan/ di tokohkan
oleh benda mati, hewan ataupun tiruan manusia yang di bentuk karakternya yang di
sebut juga dengan film animasi.

Film animasi karakter yang sudah di kenal di masyarakat seperti Toy Story dan
Monster Inc, dalam animasi karakter tersebut mulut, mata, muka dan tangan yang
bergerak tetapi semua gerakan dalam waktu yang sama. Hal ini yang menjadikan
animasi karakter menjadi lebih special dari pada animasi yang lain.

Melihat permasalahan di atas, dengan perkembangan teknologi multimedia
khususnya animasi dengan bantuan 3DS Max dan software pendukung lainya, muncul
sebuah ide dari penulis untuk membuat Analisis dan Perancangan Film Animasi “THE
STRUGGLE”
Kata Kunci : Analisis dan Perancangan Film Animasi ‘ THE STRUGGLE”.
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ABSTRACT

Information technology at the present time has been developed and has become a
necessity for humans, with the rapid development of multimedia technologies,
especially information technologies that make people's lives become increasingly easy
and fun. The development of multimedia technology we can easily find is the number of
television as a medium to deliver information, such as first-run movies. Filming we
encounter can be distinguished based on their role, there are types of films that are
often in the production start of the film which was also played by people that played by
an inanimate object, animal or human clone in the form of a character in the animated
film also called .

Animated film character already well known in the community such as Toy Story
and Monsters Inc, the animated character mouth, eyes, face and hands are moving but
all the movements in the same time.

This is what makes animated characters become more special than the other
animations. Seeing the above problems, particularly with the development of
multimedia technology with the help of 3DS Max animation and other supporting
software, emerged an idea of the author to make the Analysis and Design Animation
Film "THE STRUGGLE"
Keyword : Analysis and Design Animation Film "THE STRUGGLE"
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