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INTISARI 

 Animasi merupakan suatu media yang dapat menyampaikan suatu 

tujuan atau informasi bagi orang yang menontonnya. Animasi dijelaskan secara 

umum ialah gambar yang berganti secara cepat dari satu ke gambar selanjutnya 

yang dapat memberikan ilusi mata seakan akan gambar tersebut bergerak seperti 

manusia. Dengan adanya tujuan atau informasi yang ingin disampaikan orang yang 

membuat animasi kepada penontonnya, maka animasi mulai bergerak dari yang 

hanya bertujuan untuk menghibur juga memberikan pesan moral menjadi salah satu 

media iklan maupun komersial tipe lainnya. 

    Dengan dimulainya kebudayaan yang berubah dan dapat menerima 

animasi lebih nyaman, penulis ingin mencoba menggunakan kesempatan ini dengan 

membuat suatu animasi yang tidak berhubungan sama sekali dengan kebudayaan 

Indonesia, lebih tepatnya Yunani dengan judul “Api Pengorbanan”. Dengan 

maksud, dapatkah penonton menangkap maksud dari cerita tersebut dan 

mendapatkan pesan moral yang terdapat pada cerita tersebut. 

    Dengan gambar yang sederhana, mampu memberikan penonton untuk 

tidak bergantung hanya pada keapikan gambarnya, namun bisa mencerna cerita 

tersebut. Dengan hasil yang cukup baik, diharapkan untuk memberikan kemudahan 

bagi generasi selanjutnya untuk membuat cerita yang unik dan juga gambar yang 

tidak perlu bagus, namun menarik. 

Kata Kunci: Animasi, Api Pengorbanan, Kebudayaan 
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ABSTRACT 

 Animation is a medium that can give the audience some sort of 

objective or information. In a wider term, the animation is a set of pictures that are 

set in motion that can give an illusion to feel like those pictures are lifelike. With 

animation having some sort of objective or information that needs to be crossed to 

the audience, animation that has the root to bring entertainment began to shift not 

only that but moving to comcommercialsmercial and advertisements and such.  

 With the change of culture around the world, and people starting to 

warm up to the idea of animation, the writers wanted to give this chance to create 

some animation that doesn't have any relation to the country the writer lived in, 

that is Indonesia. The name of the animation "Sacrificial Fire" has a theme or 

background that happened in Greece, with an objective to try and tell to the 

audience, would  Indonesians people be able to understand the story of a different 

culture and get the message across. 

 With the simple art style can give the audience a boost of confidence 

that animation doesn't need a good drawing, but with rich stories and unique 

visuals able to draw more audiences. And able to understand the meaning and 

message inside the animation. With the result that the writer achieves, the writer 

hopes the next generation can create more animation. 

Keyword: Animation, Sacrificial Fire, Culture 


