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INTISARI

Dunia animasi berkembang pesat, dengan dukungan Teknologi canggih dan
mudah dipelajari. Kartun mulai dikenal luas sejak popularitas televisi yang
menyajikan mampu bergerak kegiatan perekaman gambar makhluk hidup. Kartun
animasi yang dibuat dengan menerapkan 2D dan 3D multimedia di dalamnya.

Multimedia di sini berfungsi untuk penyimpanan dalam bentuk audio dan
video. Sehingga ada bukan hanya kartun dalam gambar, tetapi juga suara melalui
acara kartun sebagai.contoh kehidupan di dunia fantasi. Proses produksi film
"Penyebab Dan Efek Banjir' menggunakan Adobe setelah efek CS6, Adobe
Premier Pro CS6, dan Adobe Soundbooth CS6 untuk membantu proses produksi.

Film kartun "Penyebab Dan Efek Banjir" yang menceritakan kisah tentang
desa makmur dengan sumber daya yang besar tetapi masyarakat tidak
meninggalkan kelestarian lingkungan, dan membuat desa terkena bencana alam.
Kemudian warga di desa bersih kerjasama dan melestarikan alam, moral pesan
untuk menyerap adalah kita perlu melestarikan alam yang ramah dengan kami.
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ABSTRACT

Animation world is growing rapidly, with the support taknologi
sophisticated and easy to learn. Cartoons began widely known since the popularity
of television that is capable mennyajikan moving image recording activities of
living beings. Animated cartoons are made by applying 2D and 3D multimedia
therein.

Multimedia here functioned for storage in the form of audio and video . So
that there is not just a eartoon in the picture, but also a voice over the cartoon show
as an example of life in a fantasy world. The production process of the film " Cause
And Effect Flood " using Adobe after effects CS6, Adobe Premier Pro CS6, and
Adobe Soundbooth CS6 to assist the production process.

Cartoon movie "Cause And Effect Flood” is telling the story about village
prosper with a huge resources but the community did not leave behind
environmental sustainability, and make the village hit by natural disaster. Then
villagers in cooperation clean village and preserve nature, a moral message to
absorb is we need to preserve nature that the friendly with us
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