digital. Proses secara konvensional sangat membutuhkan dana yang cukup mahal,
sedangkan proses pembuatan digital cukup nngan. Sedangkan untuk hal perbatkan,
proses digital lebih cepat dibandingkan dengan proses konvensional.



animasi, yaitu film animasi 2D (dua dimensi) dan Alm animasi 3D (tiga dimensi).
Untuk pembuatannya, tentu diperlukan beberapa soffware yang mendukung.
Banyak software vang bisa digunakan, tergantung pada kebutuhan dan kebiasaan

b. Mengmmakan teknik animasi karakter Character Lavow dan Character
Library

€. Soffware utama yang digunakan adalah Adobe Flash C54

d. Film kartun berdurasi antara 5 menit sampai 10 menit.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama penelitian ini adalah :

Mendapatkan pesan moral melalui cerita yang terkandung dalam film
animasi yang dihasilkan.



1.6 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang diterapkan adalah sebagai berikut :

Yaitu pengumpulan data-data yang telah dibuat untuk dijadikan bahan

BABI : PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan .metode pengumpulan data, manfaal penelitian, sistematika
penulisan.



BAB II: DASAR TEORI

Pada bab ini akan divraikan mengenai teori-teori yang mendukung dan
mendasari pembahasan secara detail tentang perancangan dan pembuntan laporan
ini, serta menjelaskan berbagai soffware yang akan digunokan serta alat-alat yang

dalam menganalisa suatu masala

DAFTAR PUSTAKA

Bagian ini memuat keterangan dari buku-buku dan literatur lainnya yang
menjadi acuan dalam penyusunan laporan ini.
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