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INTISARI 

Multimedia merupakan konsep visualisasi yang menggabungkan 
beberapa media menjadi sebuah interface yang menarik dan mampu memberikan 
tingkat pemahaman terhadap materi yang di sajikan lebih baik. Perkembangan 
teknologi informasi khususnya teknologi dibidang multimedia dewasa ini telah 
berkembang pesat, sehingga membuat kehidupan manusia sedemikian 
menyenangkan. Contoh perkembangan teknologi tersebut sangat mudah ditemui, 
misalnya penggunaan teknologi multimedia dalam pembuatan film kartun. Film 
animasi kartun memang semata-mata sebagai hiburan untuk anak-anak. Namun 
dewasa ini film animasi kartun sudah menjadi konsumsi semua umur dan semua 
kalangan. Karena genre film itu memang dikhususkan untuk konsumsi remaja 
atau dewasa. Seperti genre percintaan, horor, misteri dan fiksi ilmiah.  

Animasi ini bercerita tentang peri bernama Aira, dia hidup di negri d atas 
awan bersama teman-temannya, karena peri  tidak punya orang tua. Tidak banyak 
orang yang tahu bahwa warna-warni indah pada bunga sebenarnya berasal dari 
serbuk peri. Setiap sore mereka turun ke bumi untuk menaburkan serbuk-serbuk 
warna pada kelopak-kelopak bunga. Para peri bunga tinggal di awan-awan yang 
empuk diatas sana. Mereka menaburkan serbuk bunga sesuai dengan warna sayap 
mereka. Dan mereka akan sangat sibuk disaat musim semi tiba. Karena pada saat 
itu banyak sekali bunga-bunga yang bermekaran.  

Penggambaran kharakter tokoh film kartun “Aira si Peri Bunga” ini lebih 
condong kefilm kartun jepang, atau yang lebih dikenal dengan sebutan anime. Hal 
ini dikarenakan penulis menyukai cara penggambaran anime jepang yang bermata 
besar, yang menggambarkan impian mereka yang besar. Penulis ingin membuat 
sebuah film kartun yang bermakna seperti halnya film-film kartun jepang yang 
selalu berisikan semangat hidup dan pelajaran hidup itu sendiri. Sehingga 
nantinya film kartun “Aira si Peri Bunga” ini tak hanya sekedar menghibur, 
namun juga bermakna bagi para pemirsanya.  
 
Kata kunci : Kartun, Animasi, Jepang, Genre, Film, Multimedia. 
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ABSTRACT 

Multimedia is the concept of visualization that combines multiple media 
to be an attractive interface and is able to provide a level of understanding of the 
material in the present better. The development of information technology 
especially in the field of multimedia technology today has grown rapidly, thus 
making human life so enjoyable. Examples of such technological developments is 
very easily found, for example the use of multimedia technology in making 
cartoons. Film animation cartoon is solely as entertainment for children. But 
today's animated cartoon movie has become a consumer of all ages and all walks 
of life. Because the genre of the film is devoted to consumption of adolescents or 
adults. Like the genre of romance, horror, mystery and science fiction.  

This animation tells the story of a fairy named Aira, he lived in the city of 
d above the clouds with her friends, because fairies do not have parents. Not 
many people know that the beautiful colors of the flower is actually derived from 
the fairy dust. Every afternoon they descended to earth to sow filings color on 
petals. The flower fairies live in the soft clouds up there. They sow the pollen 
matches the color of their wings. And they will be very busy when spring arrives. 
Because at that time a lot of flowers blooming.  

Depictions kharakter cartoon character "Aira si Peri Bunga" is more 
inclined kefilm Japanese cartoons, or better known as anime. This is because the 
author liked the way the depiction of big-eyed Japanese anime, which describe 
their dreams big. The author would like to make a meaningful cartoon as well as 
Japanese cartoon movies that always contains the spirit of life and lessons of life 
itself. So that later the cartoon movie "Aira si Peri Bunga" is not merely entertain, 
but also meaningful to the audience.  

 

Keywords : Cartoon, Animation, Japan, Genre, Film, Multimedia  
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