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Penyusunan  dan  penulisan  skripsi  dengan judul  "r„fori.a/ Permb#a/¢#

Film  Kartun  Dalam  Benluk Animasi  Dua  Dimensi  di  PT  MSV  Animation"  .rrii

berfujuan  untuk  memenuhi   syarat  kelulusan  perguruan  tinggi   program   studi
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kasih kepada:
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Anggit Handarini, A.Md
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