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MOTTO 

 Lakukan yang terbaik dan Tuhan akan memberikan yang terbaik 

 Kamu mungkin bisa menunda waktu, tapi waktu tidak akan bisa. 

 Berangkat dengan penuh keyakinan, Berjalan dengan penuh 

keihklasan, Istiqomah dalam menghadapi cobaan niscaya 

kesusksesan akan datang. 

 Kecerdasan bukanlah tolak ukur kesuksesan, tetapi dengan menjadi 

cerdas kita bisa menggapai kesuksesan. 

 Sukses tidak diukur menggunakan kekayaan, sukses adalah sebuah 

pencapaian yang kita inginkan. 

 Untuk mendapatkan kesuksesan, keberanianmu harus lebih besar 

daripada ketakutanmu. 

 Gunakan masa sempatmu sebelum masa sempitmu 
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INTISARI 

 

  Perkembangan animasi 2d dari tahun ke tahun mengalami perkembangan 

yang sangat pesat..Salah satunya yaitu animasi.Anak adalah salah satu yang suka 

animasi.Film animasi dikenal luas sejak adanya media televisi yang mampu 

menyajikan merekam gambar bergerak dari aktivitas manusia, hewan, atau 

tumbuhan 

.Film animasi ini  lebih disukai penonton karena mampu membangkitkan 

antusiasme dan sensasional.Sehingga tayangan tersebut berkontribusi terhadap 

masyarakat.Selain anak-anak bisa belajar dengan cepat melalui apa yang mereka 

lihat.Namun fenomena yang mendapatkan perhatian saat ini adalah diabaikan 

anak jalanan.Meningkatnya penduduk miskin telah mendorong meningkatnya 

anak putus sekolah dan anak jalanan.Mengacu permasalahan tersebut, penulis 

ingin membuat sebuah 2D Film animasi tentang pencurian anak. 

 

Kata Kunci: 2D, Multimedia, Animasi  
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ABSTRACT 
 

 

2d animation development over the years hasdeveloped very rapidly.One 

of them animated.Child is one who likes animasi.Film Animationwidely known 

since the television media that is able to present a record moving images of 

human activity, animal, or general palnt 

.In general film is preferred because it is able to generate enthusiasm and 

sensational.So that those impressions contribute to society.In addition children 

can learn quickly through what they see.But the phenomenon is getting attention 

today is neglected street children.Increased poverty led to increased dropout and 

street children.Therefore,the authers wanted to make a 2D animated film about 

child stealing. 

 

Keyword: 2D, Multimedia, Animation 
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