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ng bagaimeans caranyn

menciptakon  scmangokb
hidup. Schingzs masyarakat dapat mengambil hikmah tentang kehidupan dan
cerita imi.Banyak hal yang bisa dilakukan sgar hidup lebih berarti dan

sendin. Terutama membangun semangal hidup, berdini pada sebush itk



impian agar bisa merath kesuksesan adalah  schuah wssha yang mest

dilakukan.
Perkembangmya teknologi multimedin pada saot sekorang ini memiliki
peran yang besar terhadsp bidang komunikasi, bisnis, pendidikan, dan




1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belokang diaias maka penulis, rumusan masalah

menarik dan efcknf dengan menggunakan teknik stazing voitu detil adegan

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun makswud don tujuan den penulisan skrpsi ini adalah:
I. Untuk memncang aplikassi media permbelajoran dengan Mocromedia



Director MX 2004
2. Untuk merancany smimasi 20 dengen Adobe Flesh OS54

3. Schagm syaral menvelesmikan Program Study 81 pada STMIK AMIKOM

YOUYAKARTA.

2 Mampu memproduksi scbush cnimasi sesuai dengan imajenasi dan
3. Lebih memperdalsm kemampoan pengguna berbagai perangkat lunak
yang digunakan untuk proses pembuatan film kartun.



1.6 Metode pengumpulan data
2 Metode Study Liberary, voitu pengambilan datr dengan menggunakan

literature yang bisa digunakon seperti memanfaat internet dengon pembuatan

pembuatan skripsi i,
BAB Il Analisis Dan Perancangan

Baob im menjelaskan mulm pra produksi (standar karnkter. standar
warna karakier, standar property, membunt layout dan storyboard),



pencniuan e cemta, femn, menulis logline, synopsis, chamcter
development, analisis kebutuhan system. dan analisis masaluh serin

solusinya.

BAB IV Implementasi dun Pembahasan




1.8 Jadwal penclitian
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