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INTISARI 

 Saat ini, perkembangan dalam pembuatan animasi mengalami pertumbuhan 

yang sangat pesat dari animasi 2D sampai animasi 3D. Dalam pembuatan animasi 

khususnya animasi 2D banyak didasari dengan berbagai teknik. Dengan adanya 

teknik-teknik ini akan memudahkan dalam penciptaan sebuah film kartun.  

Pembuatan film kartun “BUBBLE” ini menggunakan sebuah teknik yaitu 

teknik puppet pin. Teknik puppet pin sendiri yaitu teknik baru. Puppet pin 

merupakan sebuah tool dalam Adobe After Effect, yang berfungsi dalam 

pergerakan dari karakter dalam animasi. Puppet pin bekerja dengan menempatkan 

titik pada objek untuk menggerakkan objek tersebut. 

Film kartun “BUBBLE” ini bertemakan tentang perbedaan dan perjuangan. 

Dalam film ini terdapat pesan moral yang bagus untuk ditonton, karena sebagai 

media pendidikan karakter yang memberikan pesan positif bagi penonton. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Puppet Pin, Film Kartun 
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ABSTRACT 

This time, developments in the making of animation has grown rapidly from 

2D animation to 3D animation. In the making of animation, especially 2D 

animation is much constituted by various techniques. With the existence of the 

techniques will facilitate in creation of a cartoon movie. 

Making acartoon "BUBBLE" is using a technique namely puppet pin 

technique. Puppet pin technique it self is a new technique. Puppet pin is a tool in 

Adobe After Effects, which serves in the movement of the character in the 

animation. Puppet pin works by placing a point on the object to move the object. 

"BUBBLE" animation cartoon themes about differences and struggling. In 

this animation, there is implicit good word that good to watch by audiences as 

character education media. 

 

Keywords : 2D Animation, Puppet Pin, Cartoon Movie 
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