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INTISARI

Perkembangan Dunia Film animasi 2D dari tahun ke tahun mengalami
perubahan yang sangat pesat hal itu memerlukan waktu puluhan tahun dalam
proses penciptaanya. Film kartun mulai dikenal luas sejak populernya media
Televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak hasil rekaman
kegiatan dari makhluk hidup, baik manusia, hewan, maupun tumbuhan. Jika
dikomparasikan dengan gambar foto atau-lukisan yang diam (non motion) maka
secara umum film kartun disukai penonton karena mampu membangkitkan
antusiasme dan sensasional.

Tujuan dari penulisan skripsi ini guna mengembangkan diri dan
memberikan -pengetahuan baru sesuai dengan kemampuan sendiri tentang
perancangan sebuah film kartun yang sederhana namun menarik, juga menyajikan
media pembelajaran yang lebih efisien tentang perencanaan sebuah film kartun.
Menggunakan teknik digital dengan software Adobe Flash CS4.

Kata Kunei : Teknologi, Film Kartun, Teknik Digital.
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ABSTRACT

World Development 2D animated film from year to year changes very rapidly it
takesdecades in the process penciptaanya. Cartoons began widely known since
thepopularity of the TV media will display moving images recording the activities of living
i arasikan with a photographic imageor

beings, whether human, animal or plant. If
i ience liked the cartoonbecause it

s and provide new
on simple but

cartoon movie.

nology, Cartoon Film, Digital Techniques.
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