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s Allah SWT pemberi ketenangan batin dan kelancaran dalam pengerjaan.

% Nabi Muhammad SAW yang menjadi suri tauladan seluruh umat manusia
dan rahmat semesta alam.

+ Orang Tua dan Keluarga yang sangat saya hormati yang selalu memberikan
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INTISARI

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang sebagian besar
mewarnai kehidupan manusia saat ini, diantaranya dalam pembuatan film animasi.
Animasi telah berkembang dari jaman ke jaman, di mulai dari animasi yang
sederhana sampai animasi modern saat ini.

Kemajuan tekhnologi animasi juga dijadikan alat bantu dalam
menyediakan informasi secara mudah dan efisien. Multimedia merupakan salah
satu cara yang tepat untuk mempermudah penyimpanan informasi melalui bentuk
audio video dalam dunia teknologi.

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 kunci : Kartun, Animasi, Multimedia, Teknik Digital.
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ABSTRACT

Computer technology is one technology that most of the coloring of human
life today, including the making of animated films. Animation has evolved from
era to era, starting from simple animations to modern animation today.

Technological advances are also used as an animation tool in providing
information easily and efficiently. Multimedia is one way to facilitate the storage
of information through the form of audio video in the world of technology.

The purpose of writing this essay in order to develop themselves and to
provide new knowledge in accordance with its own ability to design a cartoon
that is simple but interesting, media also presents a more efficient learning about
planning a cartoon movie. Using digital techniques with Adobe Flash CS4
software.

Keywords: Cartoon, Animation, Multimedia, Digital Technigues.
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