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1.1 Latar Belakang Masalah

Film Kartun yang di tayangkan setiap hari di stasiun Televisi banyak di

odalsh Mengoptimalkan gerakan-gerakan pada mulbut karakter, agar perakan mulut
sesuni standar berdasarkan artikulasi manusia pada dubbing voice.,



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana membuat sebush tokoh karakter “Tepi Campuban™ yang
umumnya sebagai alam atou sebuah Gunung menjadi tokoh karakter yang bisa
berbicara kepada manusia, dan artikulasinya sesuni gerakan mulut pada manusia

Photashap CS5, Adobe Flash €54, Adobe Premiere Pro C53.



14 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah :
1} Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata |
pads program studi Teknik Informatika STMIK AMIKOM

3} Mampu memproduksi Film Kartun secara personal sesuai dengan
selera dan kemampuan sendirl.



4y Memberikan memotivasi  kepada masvarakat  (penonton),
khususnys generasi muda agar senantiasa bekerja keras dan tidak
mudah putus asa.

Metode ini digunakan untuk konsep dan ungkapan kreatif, teknik dan
media  untuk menyampaikan pesan dan  gagasan secarn  visual,
termasuk audio dengan mengolah elemen desain grafis berupa bentuk

dan gambar. buruf dan warna. serta tata letaknya. sehingga pesan dan
gngasan dapat diterima oleh snsarannya.



1.7 Sistematika Penulisan
Gambaran umum sistemat ika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Merupakan bab
digunakan dalam pengembangan yang akan datang.

DAFTAR FUSTAKA

LAMPIRAN
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