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INTISARI

Perkembangan Industri kreatif saat ini mengalami kemajuan yang sangat
pesat, terlihat dari produk yang sudah banyak dikeluarkan terutama dalam bidang
animasi kartun, baik itu animasi 2 Dimensi ataupun 3 Dimensi.

Industri animasi di Indonesia tampaknya sudah mulai menunjukkan
kemajuan, hal ini ditandai dengan semakin banyak perusahaan memandang lahan
industri ini, dan bersaing -dalam memproduksi animasi untuk memenuhi
kebutuhan pasar dalam negeri. Film animasi pada saat ini dibuat tidak hanya
untuk menghibur anak-anak, melainkan untuk semua kalangan. Ini sangat
berdampak positif pada penyerapan sumber daya manusia di Indonesia, terutama
animator domestik dan untuk kemajuan animast.

Oleh karena itu penulis juga ingin memanfaatkan media animasi kartun
untuk membuat sebuah film animasi. Animasi yang dibuat berupa animasi 3D
yang berjudul “Treasure Hunt”. Dalam pembuatan film ini penulis menggunakan
software Cinema 4D dalam produksi. Film animasi ini diharapkan bisa
memberikan hiburan dan motivasi kepada generasi muda maupun dewasa untuk

lebih mengembangkan industri kreatif dalam negri maupun luar.

Katakunci : kartun, animasi, film animasi, animasi 3D
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ABSTRACT

The development of creative industries are currently progress rapidly, it is
seen from many products that have been issued mainly in the field of animated
cartoons, both 2 Dimension and 3 Dimension Animation.

Animation industry in Indonesia seems to have started to show progress, it
is seen by the increasing number of companies that looking at these industrial
and compete in producing animation to fulfill the needs of domestic market. This
days, animated film was made not only to entertain the children, but also for all
kind of people. This Is a very positive impact on the absorption of human
resources in Indonesia, particularly domestic animator and for animation
progress in Indonesia.

Therefore, the author also willing to use the animated cartoons media to
make an animations film. Animations film created in the form of 3D animation
titled “Treasure Hunt”. In making this film, author use the software named
Cinema 4D in production process. This Animation Film is expected to provide
entertainment and motivation to both young generation and adults to further

develop of creative industry in country or abroad.

Keyword : cartoons, animation, animation film, 3D animation
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