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INTISARI 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi saat ini membawa pengaruh 

besar pada dunia perfilman. Animasi termasuk dalam bidang yang memanfaatkan 

teknologi. Animasi telah memberikan kontribusi terhadap kemajuan dunia 

perfilman. film kartun merupakan media hiburan dan pembelajaran yang cukup 

mudah diterima oleh semua orang. 

Multimedia di sini difungsikan untuk penyampaian informasi dalam 

bentuk audio dan video. Sehigga dalam film kartun 2D terdapat suara tidak hanya 

gambar saja. Ada beberapa software yang dapat membantu dalam pembuatan film 

kartun 2D. Proses pembuatan “ Si Kecil Penjual Roti” menggunakan Cltx,Adobe 

Flash , Adobe Illustrator, Adobe Audition,Adobe Premier Pro untuk membantu 

proses produksi. 

Film kartun “Si Kecil Penjual Roti” ini menceritakan sikap  seorang anak 

kecil penjual roti yang miskin yang dapat memberikan sebuah pelajaran hidup 

kepada seorang pemuda . Pesan moral yang terdapat dalam film ini adalah  

Walaupun mereka miskin harta, tetapi mereka kaya mental Menyikapi kemiskinan 

bukan dengan mengemis dan minta belas kasihan dari orang lain. Tapi dengan 

bekerja keras, jujur, dan membanting tulang. Dari cerita di atas semoga nantinya 

dapat memberikan pesan moral kepada para pemirsa. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of information technology is a big impact on the 

world of cinema. Animation are included in the field of using technology. 

Animation has contributed to the advancement of the world of cinema. Cartoon is 

a medium of entertainment and learning quite readily accepted by everyone. 

Multimedia is functioned to deliver information in audio and video. As of 

in 2D cartoon images are not only sound alone. There are several software that 

can assist in making 2D cartoons. The process of making " Si Kecil Penjual Roti " 

using Cltx,Adobe Flash , Adobe Illustrator, Adobe Audition,Adobe Premier Pro to 

help the production process. 

Si Kecil Penjual Roti film cartoon tells a poor child's cake seller that can 

give a morals lesson to a young man. Moral messages contained in the film is 

although they were poor, they have rich mental facing poverty is not to beg and 

ask for mercy from others. But with hard work and honesty. From the story above 

will hopefully be able to provide a morals message to the audience. 
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