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INTISARI

Maksud penulisan skripsi pembuatan film kartun “Sayembara“ adalah
untuk lebih mempromosikan film animasi lokal dan ikut berperan serta dalam
menambah keberagaman film animasi lokal yang sudah ada. Dan dapat
memotivasi animator-animator lokal agar dapat membuat animasi yang lebih baik
dan lebh berkualitas baik dari segi gambar, video dan aoudionya. Serta dapat
mengembangkan dan memperkaya animasi buatan dalam negeri yang tidak kalah
dengan buatan luar negeri.

Tujuan penulisan skripsi pembuatan film kartun “Sayembara” ini adalah
untuk memvisualisasikan ide cerita dan imajinasi penulis ke dalam bentuk film
yang berkualitas sesuai kemampuan dan kreativitas penulis sendiri serta
menerapkan disiplin ilmu yang didapat dari bangku kuliah sehingga dapat
diterapkan dilapangan. Adobe Flash CS4 merupakan salah satu aplikasi
multimedia yang sangat populer dikalangan praktisi dan desainer aplikasi
multimedia. Penggunaan Adobe Flash untuk pembuatan animasi dalam skripsi ini
adalah karena kemudahan penggunaannya, sehingga sangat membantu dalam
pembuatan animasi yang dibutuhkan.

Film kartun ini mengisahkan tentang seorang anak laki-laki bernama Joko
yang sedang kelaparan untuk mencari makan, dan Kaji Tomi orang kayaraya yang
sedang mengadakan pesta dan mengadakan sayembara. Disini diceritakan
bagaimana Joko mendapatkan makanan gratis di pesta dan memenangkan
sayembara. Karena penulis dalam membuat film ini juga ingin menyampaikan
pesan-pesan moral yang dapat dipahami dengan mudan dan menarik.

Kata-kunci : Film Animasi, aplikasi multimedia



ABSTRACT

Writing of the intention of making a cartoon “Sayembara” is to further
promote the local animation films and participate in adding to the diversity of
local animated film that already exists. And can motivate local animators,
animators in order to make the animation better and rely more for good quality in
terms of image, video and aoudionya. And can develop and enrich the animation
made in the country which is not inferior to foreign-made.

Writing of the purpose of making a cartoon "contest” is to visualize the
story idea and the author's imagination into a form suitable film quality and
creativity of the author's own capabilities as well as applying the disciplines
learned from college so it can be applied in the field. Adobe Flash CS4 is one of
the multimedia applications are very popular among practitioners and designers of
multimedia applications. Use of Adobe Flash for animation in this thesis is due to
the ease of use, so it is very helpful in making the required animation.

This cartoon film tells the story of a boy named Johnny who are starving
for food, and Kaji Tomi kayaraya people who are having a party and held a
contest. Here is told how Joko get free food at the party and win the contest.
Because the author in making this film would also like to convey moral messages
that can be understood by Mudan and interesting.

Key words : Animation, multimedia applications
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