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ABSTRAK

Animasi adalah salah satu hasil dari teknologi multimedia yang proses
pembuatannya membutuhkan ketekunan dari seorang animator dan menggunakan
teknik yang berbeda-beda.

Media informasi tentang wisata alam di kecamatan Ngebel dalam bentuk
film animasi belum ada, serta kurangnya pengetahuan masyarakat mengenai
potensi wisata alam di kecamatan Ngebel.

Berdasarkan masalah diatas, dalam skripsi ini dibuatlah sebuah film animasi
tentang wisata alam yang ada di kecamatan Ngebel, berbasis animasi 2 dimensi
dengan menggunakan teknik cell animation.

Hasil akhir dari pembuatan film animasi berbasis 2 dimensi ini diharapkan
dapat memberikan gambaran tentang hasil dari pembuatan animasi mengunakan
teknik cell animation serta dapat memberikan hiburan serta wawasan kepada
masyarakat tentang keindahan alam Ngebel.

Kata kunci: Animasi, Cell Animation, Ngebel Indah.
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