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INTISARI 

 

Dalam penyebarluasan sebuah informasi sebuaf film dokumenter yang 

bergerak dalam bidang industri kreatif dalam penyampaian belajar mengajar 

melalui media animasi agar bisa mengimbangi kemajuan teknologi informasi yang 

begitu pesat. Salah satunya penyampain dalam bentuk film animasi 2 Dimensi 

yang diceritakan dalam kenyataan tetapi dibuat melalui animasi. 

 

Sejarah merupakan suatu objek yang nyata yang dikemas dalam bentuk 

buku, sejarah perjalan tentang Jendral Sudirman merupakan sejarah yang sangat 

diketahui secara luas. Dalam bentuk ilmu sejarah biasanya hanya dalam bentuk 

pembukuan saja. Maka hal ini penulis mengambil judul “Film Dokumenter 

Perjuangan Jendral Sudirman dengan menggunakan Animasi 2 Dimensi” 

dimaksudkan agar penyebarluasan informasi seputar film ini dapat bermanfaat 

mengenang tokoh sejarah. 

 

Hasil permasalahan dengan adanya karya ini untuk kedepannya 

diharapkan dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan bagi penulis animasi 2D 

yang cakupannya lebih luas dan dapat dimanfaatkan bagi masyarakat umum 

lainnya khususnya pelajar dari tingkat SMP sampai SMA. Yang diharapkan dapat 

mengetahui tentang sejarah perjuangan Jendral Sudirman.  

 

Kata Kunci: Animas 2D, perjuangan 
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ABSTRAC  

 

In an information dissemination sebuaf documentary engaged in the 

creative industry in the delivery of learning and teaching through the medium of 

animation in order to compensate for the information technology advances so 

rapidly. One of them penyampain in the form of 2D animated films are told in 

reality but is created through animation. 

 

History is a real object that is packaged in the form of a book, the history 

of the trip Sudirman is a history that is very widely known. In the history of 

science typically form only in the form of bookkeeping course. The author then 

took the title "Documentary Film of Jendral Sudirman Battle Using  Dimens 

Animation” is intended to disseminate information about the film can be useful in 

memory of the historical figure. 
 

Results of the problems with this work for the future is expected to add 

insight knowledge for 2D animation writer whose scope is broader and can be 

utilized for the general public, especially students from junior high through high 

school. Which are expected to know about the history of the struggle of General 

Sudirman. 

 

 

Keywords: 2D Animation, Struggle 
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