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INTISARI 

 

 

 

Perkembangan teknologi sekarang ini membuat perkembangan film kartun 

semakin pesat, termasuk teknik dan software pengolahnya. Dari sekian banyak 

software pengolah film kartun khususnya 2 dimensi, Adobe Flash CS4 merupakan 

pengembangan dan penyempurnaan dari versi sebelumnya, yang telah memiliki 

fitur-fitur yang lebih baru yang membantu dan memudahkan dalam menggerakan 

serangkaian objek atau menganimasi sehingga tidak lagi melakukan pengaturan 

secara manual pada frame dalam setiap layer. 

Dalam film animasi ini murni menggunakan teknik 2D Digital Animation. 

Dengan kata lain komputer sebagai tempat menggambar, mewarnai, dan  

menggerakan gambar animasi.  

Dengan pembuatan film kartun ini bertujuan memberikan wawasan 

tentang pembuatan film animasi, dan mengetahui dan menguasai secara langsung 

teknik perancangan film kartun serta mengetahui apa saja ciri animasi yang baik. 

 

 

Kata-kunci : Film kartun, 2D Digital Animation, Animasi yang baik 
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ABSTRACT 

Technological developments now make more rapid progress cartoons, 

including software engineering and processor. Of the many processing software 

in particular 2-dimensional cartoons, Adobe Flash CS4 is the development and 

refinement of the previous version, which already has more features that help and 

facilitate in moving or animate a series of objects that are no longer done 

manually setting the frame in each layer. 

In this animated film using the technique purely 2D Digital Animation. In 

other words, the computer as a drawing, painting, animation and moving images. 

By making this cartoon aims to provide insight into animated filmmaking, 

and to know and master the techniques directly designing cartoons and knows 

what animation is a good trait. 

 

Key words: Cartoons, 2D Digital Animation, Animation good 
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