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MOTTO

Kita Tak Perlu Bekerja dan selesai pada waktunya

Tapi selesai pada waktu yang tepat dan menjadi yang terbaik

hanya menunggu waktu yang tepat un

dua kejadian tersebut
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INTISARI

Fungsi Museum dewasa ini adalah sebuah lembaga yang bersifat tetap, tidak
mencari keuntungan melayani masyarakat dan pengembangannya, terbuka untuk umum,yang
memperoleh, merawat, menghubungkan dan memamerkan, tujuan studi,
Pendidikan dan kesenangan, barang-barang pembuktian manusia dan
lingkungannya. Museum merupakan suatu badan yang mempunyai tugas dan
kegiatan untuk memamerkan dan menerbitkan hasil-hasil penelitian dan pengetahuan tentang
benda—benda yang penting bagi Kebudayaan dan limu pengetahuan.

Kemajuan teknologi dari tahun ke tahun yang semakin canggih mendukung
film animasi atau sekarang- terkenal dengan namanya film kartun menjadi
berkembang -sangat pesat, baik 2D ataupun 3D dan sudah menjadi bagian dari
hiburan yang dinikmati oleh masyarakat. Bahkan, sekarang ini film kartun sudah
menjadi prospek bisnis yang menjanjikan. Oleh sebab itu, hal tersebut mendorong
saya untuk membuat animasi film kartun 2D yang bertemakan museum.

Dalam pembuatan film kartun ini sendiri saya menggunakan teknik cut-out.
Agar sebuah film animasi yang dihasilkan itu terlihat baik dan menarik serta
memiliki nilai lebih, diperlukan ide kreatif dan tahap-tahap produksi dalam
standar pembuatan animasi kartun. Diantaranya adalah dengan merencanakan dan
menerapkan warna untuk berbaur dalam film kartun. Banyak perangkat lunak
yang dapat digunakan untuk membuat proses mewarnai gambar, seperti Adobe
Flash CS3 dan Corel Draw X6.

Kata kunci : museum, teknologi, film kartun 2D, cut-out
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ABSTRACT

Functions Museum today is an institution that is fixed, non-profit serving the
community and its development, open to the public, which acquires, caring,
connecting and showing off, the purpose of study, education and enjoyment,
evidentiary items humans and the environment. Museum is an agency that has the
task and activities to showcase and publish the results of research and knowledge
about the objects is important for Culture and Science.

Advances in technology over the years to support the increasingly
sophisticated animated movies or now famous names cartoons to grow very
rapidly, either 2D or 3D and has become part of the entertainment which is
enjoyed by the community. In fact, today's cartoons have become a promising
business prospects. Therefore, it encourages me to make animated 2D cartoon-
themed museum.

In this cartoon film making my own using cut-out techniques. In order for
an animated film that generated it looks good and attractive as well as having
more value, needed a creative idea and the stages of production in the standards
making animated cartoons. Among them is to plan and apply color to blend in
cartoons. A lot of software that can be used to make the coloring process images,
such as Adobe Flash CS3 and Corel Draw X6.

Keywaords: museum, technology, 2D cartoons, cut-out
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