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INTISARI

Kartun animasi mulai dikenal dengan luas sejak popularitas televisi yang
mampu menyajikan gambar bergerak. Dunia animasi saat ini sedang booming
dengan kualitas dan kreativitas yang dihasilkan, yang disukai mulai dari anak-
anak, remaja hingga orang dewasa.

Kartun bisa dibuat menggunakan aplikasi multimedia 2D dan 3D.
Multimedia berguna untuk menampilkan dalam bentuk audio dan video.

Proses produksi film Ant menggunakan cerita dari dunia hewan. Dua ekor
semut, si Hitam dan si Merah yang hidup di sebuah rumah di tengah kota akan
bertemu dengan hewan-hewan lain, seperti nyamuk, tikus dan lainnya. Kisah-
kisah lucu keduanya dalam usahanya untuk mendapatkan makanan, melawan
hewan yang lebih besar dari mereka maupun kisah lucu tentang pertarungan

mereka dengan penghuni rumah lainnya.

Kata Kunci: Animasi Kartun, Multimedia
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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.

Ant film production process using stories from the animal world. Two
ants, the Black and Red, who lives in a house in the city center will meet with
other animals, such as mosquito, mouse and more. Humorous stories both in his
efforts to get food, against bigger animals than they are and the funny story about

their battle with the rest of the household.

Keyword : Cartoon Animation, Multimedia
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