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INTISARI

Animasi kartun mulai di kenal dengan luas karena popularitas televisi
yang mampu menghadirkan gambar bergerak. Dunia animasi saat ini berkembang
pesat dengan kualitas dan kreativitas, mulai dari anak-anak, remaja dan orang
dewasa sangat menyukainya. Kartun bisa dibuat menggunakan aplikasi
multimedia 2D dan 3D. Multimedia berguna sebagai untuk menampilkan dalam
bentuk audio dan video.

Proses produksi film ini menggunakan cerita dunia binatang. Pada  suatu
hari di hutan tropis Amerika terdapatlah sungai besar, dimana sungai itu menjadi
tempat hidup dan habitat bagi para binatang. Salah satu yang tinggal di sungai
tersebut adalah gerombolan ikan salmon. Ikan salmon memang umumnya hidup
berkelompok. Dari kelompok besar tersebut terdapat keluarga kecil salmon yang
baru saja memiliki seorang anak. Anak itu bernama Lucca.

Moral yang dapat dipelajari adalah sesama makhluk hidup harus saling
membantu satu sama lain, membantu satu sama lain dengan ikhlas akan merasa

selalu mudah untuk menjalani kehidupan ini.

Kata Kunci : video, animasi, animasi 2D.
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ABSTRACT

Animated cartoons started in the know with extensive since the popularity
of television that is capable of presenting moving images, animation world is
currently booming of quality and creativity, ranging from children, adolescents
and adults like it very much. Cartoons could take the form of 2D and 3D
multimedia application. Multimedia functions as a store in the form of audio and
video.

The production process of this film uses the story of the animal world. One
day in the tropical forests of America lie the great river, where the River was a
place of _life and habitat for animals. The one that lived in the River are
the hordes of salmon. Salmon is indeed generally live in groups. There is a large
group of small family salmon that has just hada child. The child was named
Lucca

The moral that can be learned is Fellow of living beings should be helping

each other , helping each other with nature will always find it easy to run this life

Keywords : video, animation, animation 2D.
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