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INTISARI 

Dunia animasi saat ini semakin berkembang pesat, dengan dukungan 
teknologi yang semakin canggih dan mudah dipelajari. Ada 2 macam animasi 
yang lebih sering dikenal, yaitu animasi 2D dan 3D. Animasi itu sendiri 
merupakan rangkaian dari gambar diam yang disusun dan diolah menjadi gambar 
yang bergerak. Film kartun dikenal sejak adanya televisi yang dapat menampilkan 
gambar bergerak seperti kehidupan manusia, hewan dan tumbuhan.  

Dalam membuat sebuah film baik animasi ataupun bukan, hendaknya 
selalu diberikan sebuah pesan di dalamnya, baik itu moral, akhlak maupun 
pendidikan sehingga film bukan hanya menjadi hiburan semata tetapi juga 
menjadi media yang mampu menginspirasi dan mengajak penonontonnya menuju 
ke arah yang lebih baik.   

Animasi Intan dan Tujuh Keajaiban Dunia ini menceritakan tentang 
seorang anak sekolah dasar kelas lima yang mendapatkan kesulitan saat 
mengerjakan pekerjaan rumahnya tentang tujuh keajaiban dunia, akhirnya dia 
dibantu oleh sebuah robot bernama Naru yang mengajak intan berkeliling ke tujuh 
keajaiban dunia menggunakan sebuah brain hologram. Pesan yang ingin 
disampaikan oleh penulis pada kisah ini adalah pembelajaran tentang pengetahuan 
tujuh keajaiban dunia yang mudah dipahami oleh anak-anak.  

Kata Kunci : Animasi 2D, Desain, film 2D  
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ABSTRACT 

 

Nowadays an animation currently growing rapidly, With the support of the 
increasingly sophisticated technology and easy to learn. There are two sorts of animation 
often known, they are 2D and 3D animation. Animated itself is a series of a still picture 
who is drafted and processed into an image that is moving. Cartoon film known since the 
presence of television that can be a moving picture show as human beings animals and 
plants. 

In making a good animation or film , to always given a one message in it, 
Whether it ' s moral, attitude and education. So film not just the entertainment, but also a 
medium that incapable of inspiring and brings its audience going towards better. 

Animation intan and the seven wonders of the world it talks about a girl 
elementary school fifth grade who get lumps in doing his homework about the seven 
wonders of the world. Finally she aided by a robot named naru who entices intan go 
around the seven wonders of the world use a brain holograms. A message that want to 
be delivered by a writer on a story is learning knowledge about the seven wonders of the 
world that is easily understood by kids using media animation. 

Keywords : 2d animation, designing movie, 2d film 
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