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INTISARI 

 

 

Film kartun merupakan salah satu contoh wujud nyata dari sebuah karya 

cipta yang mengunakan fasilitas aplikasi komputer bidang multimedia dengan 

jalan berusaha menggabungkan antara gambar,teks, audio, animasi, dan video 

sehingga dapat memodifikasi serangkaian gambar diam dengan sedemikian rupa 

sehingga menjadi seperti seolah-olah bergerak dan bersuara serta dapat menjadi 

sebuah susunan cerita yang menarik. Dengan demikin maka penulis mencoba 

untuk membuat sebuah film kartun untuk menceritakan tentang balas budi, yang 

dimana ceritanya diambil dari imajinasi penulis sendiri, cerita dirangkum 

sedemikian rupa, sehingga jalur cerita dapat dimengerti dengan jelas!  

Film kartun tersebut diharapkan dapat memberikan arti balas budi dan 

menghargai pertolongan orang lain. Sehingga ada nilai moril yang terkandung 

didalamnya yang dapat dipetik penonton yang ditargetkan untuk anak-anak dan 

remaja  

 

Kata kunci: Multimedia, Film kartun, Balas budi 
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ABSTRACT 
 

 

A cartoon is one example of a concrete manifestation of a copyright work 

that use computer applications in multimedia facilities by way of trying to 

combine images, text, audio, animation, and so that it can modify its vidio still 

images in such a way so that it looks as if the move and sound and can be an 

interesting story arrangement. By Accordingly, the writer tries to make a cartoon 

movie to tell about reciprocation, which is where the story is taken from the 

author's own imagination, the story is summarized in such a way that the story 

line can be clearly understood!  

Cartoon was expected to give meaning and appreciate reciprocation help 

others. So there are moral values contained therein to be learned audience 

targeted for children and adolescents 

 

Keywords: Multimedia, cartoon, reciprocation 
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