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INTISARI

Kurangnya motivasi sebagian masyarakat Indonesia menyebabkan
Indonesia semakin mengalami penurunan Kkrisis semangat dan kepercayaan
khususnya kalangan remaja. Krisis semangat dan kepercayaan tersebut bisa
diperbaiki dengan persuasif motivasi melalui media kartun salah satunya. Media
kartun yang dibungkus dengan animasi-animasi yang menarik membuat penonton
lebih mudah mencerna pesan yang terkandung dalam cerita.

Animasi kepompong kupu-kupu salah satu contoh inspirasi untuk menjadi
sempurna melalui serangkaian proses tahap demi tahap. Adapun kartun flash 2D
yang dirancang dengan penggabungan antara animasi, efek, text, narasi dan suara.

Diharapkan dengan hadirnya animasi motivasi kepompong kupu-kupu ini
bisa menjadi sarana ungkapan dari rasa syukur Kita sebagali manusia, dimana
didalam jiwa manusia terdapat kemampuan untuk meraih cita-cita tinggi-melalui
motivasi semangat dan kepercayaan religius.

Kata kunci : Motivasi kupu kupu, Animasi 2D, Kartun
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ABSTRACT

The lack of motivation led to some communities in Indonesia Indonesia has
decreased spirit and confidence crisis, especially among teenagers. Spirit and the
confidence crisis can be fixed with a persuasive motivation through media
cartoon one. Media cartoon wrapped with attractive animations make the
audience more easily digest the message contained in the story.

Animated butterfly chrysalis one perfect example of inspiration to be
through a series of step-by-step process. The 2D flash cartoon designed with the
combination of animation, effects, text, narration and sound.

expected with the presence of a butterfly cocoon animation can be a means
of expression of our gratitude as a human being, in which the human soul there is
the ability to achieve high goals through motivation and the spirit of religious
beliefs

Keyword : Motivation Butterfly, Animation 2D, Cartoon
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