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MOTTO 

 

Maafkanlah seseorang sebelum orang itu meminta maaf. 
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INTISARI 

 Film kartun atau film animasi merupakan metode penyampaian informasi 

yang dinamis dan tentunya lebih menarik. Animasi adalah menggerakkan 

kumpulan gambar diam yang disusun frame per frame sehingga terlihat seperti 

gambar yang bergerak. ada beberapa jenis animasi salah satu jenisnya adalah 

animasi 2D. dan pada pembuatan sebuah film membutuhkan karakter tokoh utama, 

karakter pada sebuah film bisa dari jenis manusia, hewan atau tumbuhan. 

Pada skripsi ini penulis menganalisis ulat nangka sesuai dengan metode 

penelitian yaitu observasi dan dokumentasi, yakni dengan menganalisis 

karakteristik ulat nangka meliputi dimana hidupnya, bagaimana bentuknya, dan 

paling utama dari penelitian ini adalah bagaimana cara geraknya. 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa film kartun 2D yang berjudul 

Unang dengan tema “Terbang” dan ulat nangka menjadi tokoh utama pada film 

kartun 2D Unang “Terbang” ini. dan film kartun ini akan diikut sertakan pada lomba 

film lokal atau nasional dalam kategori film animasi. 

 

Kata-kunci: animasi, film kartun, penelitian. 
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ABSTRACT 

Cartoons or animated movies is a dynamic information delivery method and 

certainly more interesting. Animation is moving compiled a collection of still 

images frame by frame so it looks like a moving picture. there are several types of 

animation one of its kind is a 2D animation. and on making a film requires the main 

characters, the characters in a film of this type can be human, animal or plant. 

In this thesis writer analyze the caterpillar jackfruit in accordance with the 

research method of observation and documentation, by analyzing the 

characteristics of jackfruit caterpillars covering where his life, how to shape, and 

most important of this research is how the motion. 

The end result of this research is in the form of a 2D cartoon titled Unang 

with the theme "Fly" and jackfruit caterpillar becomes the main character in a 

cartoon 2D Unang "Terbang" is. and this cartoon will be included in the national 

or local movie contest in the category of animated films. 

 

Keywords: animation, cartoons, research.


