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MOTTO 

“ Jika kamu terlalu berharap pada manusia kamu akan kecewa, percayalah hanya 

pada Tuhan” 
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“Maka nikmat Tuhan mana lagi yang kau dustakan?” 

(Ar Rahman Ayat 33) 
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from my side” 

 

“Manusia berencana, kita semua semua punya rencana, tapi rencana Tuhan lebih 

indah” 

 

“Home sweet home” 

 

“If you smile at the life, the life will smile back at you” 

“What is happiness? Now is happiness” 

(Zhang Yixing) 

  

“Always do what you like, do what you want, and try your best to be happy” 
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INTISARI 

 

       Wonosari merupakan salah satu daerah di Yogyakarta yang kaya 

akan wisata alamnya, Wonosari merupakan aset wisata alam Yogyakarta 

yang sangat berpotensi menarik orang luar untuk berkunjung ke daerah 

Yogyakarta tersebut.  Jika tingkat pengunjung di Wonosari meningkat 

maka akan membantu pendapatan para warga sekitar agar bisa hidup 

lebih sejahtera, karena masih banyak warga daerah Wonosari yang 

kekurangan segi ekonominya. Dengan makin banyak pendapatan daerah 

Wonosari, pemerintah setempat juga bisa membuat infrastruktur dan 

perbaikan daerah Wonosari yang bisa digunakan bersama-sama, oleh 

warganya dan pengunjung, sehingga daerah wisata Wonosari 

pengelolaannya lebih baik. 

       Penulis yang merupakan warga asli Wonosari mencoba untuk 

membantu meningkatkan kesejahteraan warga Wonosari dengan cara 

menggunakan ilmu yang telah didapat dari mata kuliah multimedia di 

STMIK Amikom Yogyakarta. Ilmu yang didapat itu menginspirasi 

penulis utuk membuat sebuah film kartun yang menceritakan tentang asal 

asul Wonosari. 

       Pembuatan Film Kartun tentang Asal Usul Wonosari ini dibuat 

bertujuan untuk mengenalkan pengunjung tentang asal mula daerah 

Wonosari, cerita tentang suatu daerah merupakan point plus yang bisa 

menambah ketertarikan pengunjung untuk datang ke Wonosari sehingga 

diharap bisa membantu kesejahteraan warga Wonosari. 

Kata-kunci : Peningkatan, multimedia, film kartun, asal usul, aset, 

pengunjung 
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ABSTRACT 

       Wonosari is one area in Yogyakarta, which is rich in natural 

attractions, Wonosari is an asset that is potentially attract outsiders to 

visit the Yogyakarta area. If the visitors level in Wonosari increases, it 

will help the income of the local people in order to live a more 

prosperous, because there are still many areas of Wonosarikidul 

deficient in terms of its economy. With more and more revenue Wonosari 

areas, local governments can also make infrastructure and improvement 

of Wonosari areas that can be used together, by its citizens and visitors, 

so the tourist area of Wonosari better management. 

       The author who is a native of Wonosari try to help improve the 

welfare of the residents of Wonosari by using knowledge that has been 

gained from the courses multimedia in STMIK Amikom Yogyakarta. The 

knowledge gained was inspired authors weeks to make a cartoon that 

tells about the origin of Wonosari. 

       Filming Cartoon about the Origins of Wonosari made aims to 

introduce visitors about the origins of the area of Wonosari, the story of 

a region is a plus point that could add to the interest of visitors to come 

to Wonosari so it is expected to help the well-being of the residents of 

Wonosari. 

Keyword : Improvement, multimedia, cartoons, origin, property, visitor 
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