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INTISARI 

 

Dunia animasi saat ini berkembang pesat,dengan dukungan taknologi yang 
canggih dan mudah untuk dipelajari. Film kartun mulai dikenal dengan luas sejak 
populernya televisi yang mampu mennyajikan gambar-gambar bergerak hasil 
rekaman kegiatan makhluk hidup. Film kartun ini dibuat animasi 2D maupun 3D 
dengan menerapkan multimedia didalamnya. 

Multimedia disini difungsikan untuk penyimpanan dalam bentuk audio dan 
video. Sehingga yang terdapat didalam film kartun tidak hanya gambar saja, tetapi 
juga ada suara yang lebih memperlihatkan film kartun tersebut sebagai contoh 
kehidupan di dunia fantasi. Proses produksi dari film “Akibat Berbohong” 
menggunakan Sony Vegas Pro 11.0, Adobe Flash CS 4, Adobe Photoshop CS 4, 
Adobe Soundbooth CS4, dan Celtx untuk membantu proses produksi. 

Film kartun “Akibat Berbohong” ini menceritakan seorang anak yang bernama 
Burhan berbohong kepada Ibunya. Tetapi akibatnya menjadi sakit perut, maka 
Burhan berkata jujur kepada Ibunya, dan dinasehati agar meminta maaf. Pesan moral 
yang dapat di petik misalnya, kalau berkata jujur maka akan mendapat kedamaian 
hati, dan juga keikhlasan yang membawa kebaikan hidup. 

 
Kata Kunci : Animasi, Multimedia, Film Kartun, Pesan moral.  
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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 cartoon 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 " Due 
Lying " using Sony Vegas Pro 11.0 , Adobe Flash CS4 , Adobe Photoshop CS4 , 
Adobe Soundbooth CS4 , and Celtx to assist the production process . 

Cartoon movie " Due Lying " is about a boy named Burhan lied to his mother 
.But consequently became upset stomach, then Burhan telling the truth to her mother 
, and was advised to make an apology . Moral messages that can be learned , for 
example, if telling the truth then it will get peace of mind , and also sincerity that 
bring good life . 

 
Keywords : Animation , Multimedia , Movie Cartoon , moral.  
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