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INTISARI 

 

 

Dalam perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat, banyak tercipta 

ide-ide kreatif dari para animator untuk menciptakan berbagai film animasi yang 

sangat menarik dan memiliki banyak kreasi. 

Ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang begitu pesat turut 

membantu manusia dalam berkreasi menciptakan segala bentuk kreasi yang unik dan 

memiliki nilai manfaat yang tinggi. Teknologi yang berkembang begitu pesat adalah 

teknologi dalam bidang animasi, Khususnya teknologi animasi yang memiliki nilai 

edukasi yang tinggi khususnya bagi anak-anak. Film animasi, terutama yang bercerita 

petualangan, dapat berpengaruh positif pada kecerdasan emosional anak jika ditonton 

dengan intensitas sedang (cukup) dan tidak terlalu sering. Maka dari itu, manfaat 

yang diperoleh dari film animasi sangatlah beragam, karena film animasi tidak hanya 

digemari oleh anak-anak, tetapi tidak sedikit pula orang dewasa yang menggemari 

film animasi tersebut. Menciptakan kreasi film animasi 2 dimensi merupakan salah 

satu bentuk kreasi dari teknologi informasi berbasis multimedia yang saat ini banyak 

digemari oleh para pecinta animasi. Multimedia mencakup berbagai media dalam satu 

perangkat lunak (software). Arti dari istilah multimedia itu sendiri adalah gabungan 

antara berbagai media seperti teks, grafik, gambar, animasi dan data yang 

dikendalikan dengan program komputer (dalam satu software digital) serta 

mempunyai kemampuan interaktif. 

Film Animasi 2 Dimensi “Salah Sangka” dengan Tema Komedi ini 

merupakan salah satu kreasi film animasi yang sangat menarik dan memiliki nilai 

edukasi di bidang teknologi informasi namun bertema komedi, agar tidak 

membosankan. 

 

 Kata kunci : Film, Animasi 2 Dimensi “Salah Sangka”, Komedi. 
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ABSTRACT 

 

In the development of information technology so rapidly, creating many 

creative ideas from the animators to create animated films that are very interesting 

and has many creations.  

Science and technology are growing so rapidly also help people in creating 

all forms of creative and unique creations have a high value benefits. The technology 

developed so rapidly is the technology in the field of animation, especially animation 

technology that has a high educational value, especially for children. Animated film, 

especially a story of adventure, can have positive influence on emotional intelligence 

of children when viewed with medium intensity (enough) and not too often. Therefore, 

the benefits gained from the animated film is very diverse, because animated films are 

not only favored by the kids, but not a few adults who enjoyed the animated film. 

Creating 2-dimensional animation movie creation is one form of creation of 

multimedia-based information technology that is currently much-loved by lovers of 

animation. Multimedia covers a wide range of media in one software (software). The 

meaning of the term multimedia itself is a combination of various media such as text, 

graphics, images, animation and data that is controlled by a computer program (in a 

single digital software) as well as having interactive capabilities.  

2D Animation Film "Salah Sangka" with the theme of this comedy is one of 

the creation of animated films that are very interesting and have educational value in 

the field of information technology but themed comedy, so as not boring and still has 

a high cultural value.  

 

Keywords: 2D, Animation, Film "Salah Sangka", comedy 


