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INTISARI

Pada era globalisasi sekarang ini kebutuhan manusia semakin kompleks.
Sehingga manusia selalu termotivasi untuk menemukan inovas terbaru dalam
mempermudah memecahkan solusi masalah dalam pekerjaannya. Komputer
adalah salah satu inovasi manusia untuk membantu dalam mengatasi kesulitan
dibidang data. Multimedia telah mengubah cara manusia berinteraks dengan
computer yaitu melalui media gambar, teks, audio (suara) animasidan video yang
saling berinteraksl dan berintegrasi satu sama lain dikarenakan komputer
multimedia mampu menghasilkan sesuatu menjadi |ebih menarik dan hidup.

Tidak semua orang mampu menyerap ilmu pengetahuan dengan
sempurna melalaui tulisan. Oleh karena itu diperlukan cara-cara yang efektif agar
ilmu pengetahuan dapat diserap dengan sempurna. Suatu informas akan lebih
jelas dan menarik apabila ditampilkan dalam media yang dapat menggabungkan
berbagai bentuk informas yang ada. Salah satunya dengan menggunakan media
animasi film kartun.

Dengan adanya film kartun ini diharapkan dapat menyampaikan pesan
moral bahwa kesombongan tidak ada gunanya dan setiap manusia tidak dapat
hidup sendiri. Dari uraian diatas maka penulis tertarik untuk mengangkat tema
skripsl dibidang Perfilman dengan judul “PERANCANGAN FILM KARTUN
ANIMASI 2D MENGAPA ULAT MENJADI KUPU-KUPU”’

Kata Kunci : Multimedia, Film Animasi



ABSTRACT

In the current era of globalization increasingly complex human needs. So
people are always motivated to discover the latest innovations in facilitating a
solution to solve the problem in his work. The computer is one of human
in the field of data. Multimedia has
changed the way hu i i is through media images, text,

innovation to assist in overcomingdifficulti

with each other due to
esting and alive.

i nternational
be absorbed
isplayed in a
canincorporate various forms of info
ion media.

2D Animation Cartoon Film “Why Larva
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