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INTISARI

Multimedia adalah konsep visualisasi yang menggabungkan beberapa
media sebagai sebuah interface yang menarik dan mampu memberikan tingkat
pemahaman materi yang lebih baik saat ini. Perkembangan teknologi informasi,
khususnya di bidang teknologi multimedia saat ini telah berkembang pesat.
Sehingga membuat kehidupan manusia  menjadi menyenangkan. Contohnya
penggunaan teknologi multimedia dalam pembuatan film kartun. Awalnya, film
kartun animasi hanya sebagai hiburan untuk anak-anak, tetapi pada saat ini telah
menjadi konsumsi dari segala usia dan semua lapisan. masyarakat. Jenis film
kartun khusus untuk konsumsi remaja dan dewasa seperti jenis fiksi romantis,
horor, misteri, dan ilmu pengetahuan.

Anime ini menceritakan tentang kisah seekor kera dalam karakter wayang
bernama Hanoman di Kerajaan Prabu Rama. Ketika Dewi Shinta istri Prabu Rama
diculik oleh Dasamuka, Hanoman diperintahkan Prabu Rama untuk
menyelamatkan Dewi Shinta. Hanoman berjuang mempertaruhkan hidupnya
melawan Dasamuka untuk menyelamatkan Dewi Shinta.

Penggambaran karakter tokoh kartun dalam film kartun Sebuah Peradaban
Baru Wayang Kulit Menjelma (Hanoman) lebih cenderung pada film kartun
Jepang, yang lebih dikenal dengan anime. Hal ini dapat dilihat dari cara
penggambaran mata yang besar, menggambarkan tentang mimpi yang besar. Film
kartun ini berisi semangat hidup dan pelajaran tentang kehidupan, sehingga tidak
hanya menghibur penonton tetapi juga terdapat pelajaran yang dapat diambil dari
film tersebut.

Kata kunci : multimedia, film, jenis, animasi, dan kartun.
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ABSTRACT

Multimedia is a visualization of concept that combines multiple media to be an
attractive interface and able to provide a better level of understanding on the material in
the present. The development of the information technology, especially in the field of
multimedia technology today, has grown rapidly. Thus making human life so enjoyable.
The example is the use of multimedia technology making cartoons. Earlier, animation
cartoon movie is used as an entertainment for children, but today it has become a
consumption of all ages and all walks of life. Usually, adolescent and adults are paying
more attention to the movie that has a specifically genre like a romance, horror, mystery,
and science.

This anime tells about the story of an ape in a puppet character named Hanoman
in the Prabu Rama’s kingdom. When Dewi Shinta, Prabu Rama’s wife is kidnapped by
Dasamuka, Hanoman was commanded by Prabu Rama to save Dewi Shinta. Hanoman
was fighting, risk hislife to defeat Dasamuka to save Dewi Shinta.

The description of the character of A New Age Of A Cartoon Movie wayang Kulit
Menjelma (Hanoman) is more inclene to the Japanese cartoons, better known as anime.
This can be seen from a great way of drawing the big eye, that describe their big dreams.
This cartoon movies contain about the spirit of life and lessons about life, so it is not
merely entertain the audience, but also contains a lesson that can be taken from this
movie.

Keywords : multimedia, movie, genre, animation, and cartoon.
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