kennmpuan dalom pengpunasn software anmasi atoupun memiliki biaya tap
minat pada semi peroncangan dan pembuatnn film kanun pada personal yang

berbedn. Pemanfustan software amimosi secara efektif dapat dyondikan sebagni



salnh sate alternatif peruncanzan dolam pembustannye dan lebih mumhb dolam
pembinyaannya.

Peneliton ini membahas tentang sebuah film animasi 2 dmensi yang dapat

mﬂ:nhmhpﬂﬂmnmmummm:mﬂhmgbhdm;ngdlpﬂ




1.3 Batasan Masalah
Permasalahan dalom penelition mi dibatasi ogar lercapal tujuan don

susaran yang ingin dicapsi. Dalam film animasi 2 dimensi “Ulsh Si Copy Pastc™.

Batmsan penclitian meliput ©
F Ruang lingkup ditujukan pe




1.5  Metode Penelitian
Pembustan skripsi ini dilakukan demgan langkah-langkah penelition sebapai
berkut :

1. Metode Pengumpulan Dats




1.6 Sistematika Penulisan Skripsi
Perulisan skrpsi i tersusun dan beberapa bab dengon sstematika
pembahasan seperts berikut ©

BAB | PENDAHULUAN




BAB WV

PENUTLP

Bab i melipot tentong kes impulon-kesimpulan vang dedapat dan hasi

pembuastan film kartun den sarane yang berkaitan dengan pengerjaan

film kartun “Ulah S1 Copy Paste™

.7 Rencana Kegiaton
Tabel 1.1 Jadwal Penelitian
NI | Kegiatan Mel Juni Juli
011 2011 2011
L |m |1V e Lo Im | mn | 1w

Ceritn dan Storvboarnd

2 Pemncangom Karakier

3 Membont Backeround

4 Mengpambar Inbeiween
5 Pewiirnaamn

[ Ednmg

7 Dubbing

8 Rendering

Penulisan Sknpsa
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