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INTISARI 

 

Film kartun merupakan media hiburan dan pembelajaran yang cukup mudah 

diterima oleh semua orang terutama anak-anak. Pada dasarnya film kartun dibuat 

sebagai hiburan semata dalam mengisi waktu luang. Kemampuan otak anak masih 

berkembang mengikuti apa yang dilihatnya, termasuk tayangan film kartun yang 

mengandung unsur yang positif. Imajinasi yang luas dapat mengembangkan 

kreativitas anak mengenai apa yang dilihatnya. 

Penulis  ingin membuat  film yang memiliki makna, sehingga dapat 

bermanfaat bagi para pemirsanya. Tentunya dengan penyampaian yang baik, 

nasihat tersebut akan lebih mudah untuk diterima. Dalam film kartun 

“PIRANHA” ini mengandung makna yaitu akibat keserakahannya sendiri 

membuat dirinya terperangkap. 

Film kartun 2d ini dibuat dengan gerakan yang masih sederhana namun film 

kartun ini adalah karya kebanggaan bagi penulis.  

 

Kata kunci : Film kartun, 2D 
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ABSTRACT 

 

Cartoon movie is entertainment media and the study which is easy enough 

to be accepted by people, especially children. The basic of cartoon movie is for 

entertainment, to fulfill the spare time and the ability of children’s brain is still 

grow up following what they see, include cartoon movie which contains positive 

aspects. The wide imagination can develop creativity of what the children see. 

The writer will makes movie which has meaning, so it is useful for the 

audiences. Well delivered make the audience accept the advice easily. The 

cartoon movie “PIRANHA” contains meaning. The meaning is the consequence 

of her/his greedy make her/his self was trapped. 

This cartoon movie made by simple movement but this cartoon movie is one of 

proud for the writer. 

Keywords  : film cartoon, 2D 
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