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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Motto :

Kupersembahkan Kepada :

« Allah SWT pemberi ketenangan batin dan kelancaadana pengerjaan,

+ Orang Tua dan Keluarga yang sangat saya hormaii se&lalu memberikan
bantuannya baik materi maupun doa,

Teman-teman yang selama ini banyak membantuku,

Kekasih yang selalu mendukungku,

Juga orang-orang yang bersinggungan denganku a&asih atas
dukungan kalian semua.
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INTISARI

Permasalahan industri kartun di Indonesia adalanena adanya
keterbatasan biaya dan kemampuan dalam pengguedaaghi macam software
animasi yang ada. Di tambah lagi kurangnya keikamarpada seni perancangan
dan pembuatan film kartun. Dengan sistem kompuatgrrisekarang ini, kita dapat
memproduksi film kartun animasi dengan murah dgratepalagi jika di dukung
oleh sumber daya manusia.yang produktif dan menkilgatifitas tinggi sehingga
mampu menghasilkan produk yang bernilai positifibagrkembangan dunia
kartun dan animasi di Indonesia.

Tujuan dari penulisan skripsi ini guna mengembangkdiri dan
memberikan pengetahuan baru sesuai dengan kemamgerahri tentang
perancangan sebuah film kartun yang sederhana naranarik, juga menyajikan
media pembelajaran yang lebih efisien tentang parean sebuah film kartun.
Menggunakan teknik penggabungan gambar vektor g&ag lebih dikenal
dengan istilafCut to Animationdengan software utama memakai software vektor
seperti CorelDraw X3 dan software untuk penganieraslacromedia Flash 8
Profesional.

Kata Kunci : Kartun, Animasi, Cut to Animation, Vektor.



ABSTRACT

Problems cartoon industry in Indonesia is becaug$eth® cost and
capacity limitations in the use of various animatigoftware available. Plus the
lack of interest in the art of designing and makiogrtoons. With today's
computerized system, we may produce animated certobeaply and quickly,
especially if supported by human re es progacind have high creativity,
so they can produc dewvent of the world and the

ledves and provide new

8 Professional.
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