_ ua kalangan. Tidak hanya anak-
anak namun anak remaja maupun dewasa banyak yang meggemarinya. Hal ini sangat
membanty untuk memberikan informasi dan pengetahuan yang berhirga melalui
sebuah tontonan film kartun, namun masih juga banyak keterbatasan yang dimiliki
dari segi biaya maupun alat bantu yang dimiliki. Disini perancangan film kartun imi
akan dibuat menggunakan teknik hvbwid animation dengan cara menggambar manual



pada media kertas kemudian mentransfer ke dalam komputer untuk dapat manjadi
gambar digital pada komputer serta menggunakan salah satu fitur ool free transform
tool dari adobe flash ¢s4 untuk membuat gerakan animasi, hal ini digunakan untuk
penghematan, dibuat sesederhana mungkin dengan ukuran resolusi 768x576 pivel,
23fps PAL (Pivel Aspec Ratin).

maka dapat
artun 200 "Si

d. Teknik hvbrid animation 2D,

e Format film avi.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :



a Sebagai syaral kelulusan mahasiswa tingkal akhir  dalam
menyelesaikan jenjang pendidikan Strats-1 Sistem Informasi STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

b. Membuat film kartun 2D “Si Ceroboh”™,

a.  Analisis SWOT,

b. Analisis Kebutuhan Sistem.
3. Metode Perancangan Film Kartun
1. Menentukan ide cerita.

b. Penulisan foglime.
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1.6 Sistematika Penulisan
Bab 1 Pendahuluan

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, wjusn penelitian, dan sistematika penulisan,

Bab V Penutup

Bab ini meliputi kesimpulan-kesimpulan yang didapat duri hasil
pembustan film kartun dan sarana yang berkaitan dengan pengerjaan film
kartun “*51 Ceroboh™,
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