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INTISARI 

 

 Masih banyak orang tua berfikir semua film kartun itu aman ditonton anak-

anak. Padahal menurut komisioner KPI pusat, tidak semua film kartun itu dapat 

ditonton dan aman untuk anak-anak. Mengingat sebagian besar film kartun yang 

tayang di televisi kita merupakan film kartun dari luar negeri, maka bisa terjadi 

perbedaan nilai-nilai antara negara kita dengan negara luar. Hal seperti ini 

seharusnya menjadi perhatian para orang tua agar mereka dapat melindungi anak-

anak mereka dari tayangan yang tidak pantas. 

Pada skripsi ini, peneliti merancang dan membuat animasi 2 dimensi 

sebagai media alternatif hiburan dan pembelajaran karakter yang mendidik bagi 

anak-anak. Menggunakan metode analisis kebutuhan sistem, metode perancangan 

berupa tahapan-tahapan pra-produksi, serta metode pengembangan berupa tahapan-

tahapan produksi dan post-produksi. 

 Karya yang dihasilkan berupa film animasi 2 dimensi. Dengan film animasi 

ini, diharapkan dapat menjadi alternatif hiburan dan pembelajaran karakter yang 

mendidik bagi anak-anak. 

Kata kunci : perancangan, animasi, film kartun, 2 dimensi 
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ABSTRACT 

 

 There are still many parents who think all cartoons are safe for children 

to watch. According to the Central KPI commissioner, not all cartoons can be 

watched and safe for children. Since most cartoons on our television are cartoons 

from abroad, there can be differences in culture values between our country and 

the outside world. Things like this should be the attention of parents so they can 

protect their children from inappropriate television shows. 

 

 In this thesis, researcher design and create 2 dimensional animation as 

an alternative media of entertainment and character education that educates 

children. By using method of system requirement analysis, designing method in the 

form of pre-production stages, and development method in the form of production 

and post production stages. 

 The resulting work is a 2 dimensional animated film. With this animated 

film, is expected to be an alternative entertainment and educational learning for 

children. 

Keywords: design, animation, cartoon, 2 dimension


