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INTISARI

Film kartun bisa digunakan sebagai tempat terjadinya proses pembentukan
karakter, maksudnya adalah dalam kesehariannya kita dimungkinkan akan meniru
prilaku seperti tokoh Kkartun tersebut. Masa sekarang merupakan titik
perkembangan dan pertumbuhan film kartun sangat pesat. Anak- anak dapat
melakukan berbagai tugas yang kongkrit sehingga mudah terpengaruh terhadap
adanya media-media yang dapat berdampak negatif .Maka diperlukan suatu
inovasi baru yang dapat menjadikan -media hiburan juga sebagai media
penyampaian pesan-pesan untuk menjaga alam, yaitu dengan membuat film
kartun "Go Green".

Perancangan ini menggunakan metode prosedural yang bersifat deskriptif.
Model yang digunakan dalam perancangan ini adalah Model perancangan M.
Yoshioka: Selanjutnya dari model tersebut, dapat ditentukan sistematika
perancangan film kartun dengan penyesuaian menurut Issac Kerlow dengan alur
praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Produk yang dihasilkan dalam
perancangan ini adalah film kartun yang berisi menjaga alam dengan target
audience dapat menirunya.

Kesimpulan yang dapat ditarik dalam perancangan ini adalah film kartun
yang mengajarkan nilai-nilai positif masih jarang ditemukan dipasaran sehingga
film ini menjadi pilihan alternatif yang baru bagi masyarakat. Dengan ilustrasi
kartun animasi 3 dimensi serta model karakter yang unik dan cerita yang menarik
dan diharapkan mempermudah anak-anak dalam memahami pesan-pesan positif
yang disampaikan lewat isi cerita.

Kata Kunci: Film kartun, 3 dimensi, Go Green
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ABSTRACT

Cartoon film can be used as a place of the process of character formation, meaning that
in our daily life it is possible to imitate the behavior of such a cartoon character. The present is
the point of growth and growth of cartoon movies very rapidly. Children can perform a variety of
concrete tasks that are easily influenced by the existence of media that can have negative impacts.
Then it takes a new innovation that can make the entertainment media as well as media delivery
messages to keep nature, that is by making cartoon film "Go Green ".

This design uses a descriptive procedural method. The model used in this design is the
design model M. Yoshioka. Furthermore from the model, can be determined systematically design
cartoon film with adjustment according to.Issac Kerlow. with pre-production, production, and
postproduction flow. The product that is-produced in this design is cartoon film which contains
nature keeping with target audience can imitate it.

The conclusion that can be drawn in this design is a cartoon film that teaches positive
values are still rarely found in the market so that the film becomes a new alternative choice for the
community. With 3-dimensional animated cartoon illustrations as well as unique character models
and interesting stories and is expected to make it easier for children to understand the positive
messages conveyed through the content of the story.

Keywords: Cartoon film, 3 dimension, Go Green
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