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INTISARI

Animasi merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut
sedemikian rupa sehingga penonton merasakan adanya ilusi gerakan pada gambar
yang ditampilkan. Dan animasi merupakan wujud dari kemajuan teknologi yang
mampu mewujudkan imajinasi seseorang menjadi kenyataan.

Perancangan Film Kartun 2D “Kancil, Kura-Kura dan Monyet yang Keras
Kepala” sebagai Media Pembelajaran. Budi Pekerti ini bertujuan untuk
memberikan pesan-pesan positif kepada anak-anak yang menontonnya. Karena
film animasi merupakan salah satu media yang dapat dengan mudah
menyampaikan nila-nilai positif pada anak dengan memberikan gambar yang
menarik, sehingga proses pembelajaran dengan menggunakan film animasi akan
melahirkan suasana yang menyenangkan dan mudah dimengerti bagi anak.

Penulis merasa prospek animasi di Indonesia memiliki peluang yang
sangat besar untuk berkembang, karena animasi adalah informasi kreatif yang
sangat dibutuhkan masyarakat terutama anak-anak. Selain itu, tujuan dari
perancangan film animasi ini adalah sebagai dasar pengembangan kreatifitas
penulis dalam mengembangkan imajinasi.

Kata Kunci : Film, Animasi 2D

XV



ABSTRACT

Animation is a technique of displaying ordered picture thus the viewers
can feel the illusion of the moval in the displayed picture. Moreover animation is
a representative of the advance technology which can describe the people’s
imagination in a real work.

A design of 2D CARTOON film entitled " Mouse Deer, Turtle and
Stubborn Monkey" as media of character. education aims to provide positive
messages to children who watch it. Because the animated film is one medium that
can easily convey positive values of the child by providing an attractive image, so
that the process-of learning by using the animated film will give birth to a
pleasant atmosphere and easy to understand for children.

The writer assumed that the prospect of animation in Indonesia has a lot
of .opportunities to be developed. It can be said because animation is creative
information which is totally pleased by the people especially the children.
Besides, the objective of this animation film project is to play up the writer’s
creativity in exploring the imagination.

Keywords : Movie, Animation 2D
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