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INTISARI 

 

 Didunia yang makin maju ini, multimedia sangatlah berperan penting 
dalam kehidupan manusia. Banyak hal yang dapat kita manfaatkan dari 
multimedia salah satunya adalah film animasi. Film animasi dibuat sedemikian 
rupa agar serupa dengan obyek yang ingin kita tampilkan. Film animasi ditujukan 
agar mendapatkan perhatian masyarakat sehingga akan lebih mudah untuk 
menyampaikan pesan yang terkandung dalam film animasi tersebut. 

 

 Indonesia terkenal dengan banyak budayanya mulai dari tarian, bahasa 
maupun cerita rakyat yang dimilikinya. Cerita rakyat yang dimiliki Indonesia 
sangatlah banyak karena berasal dari wilayah-wilayah yang tersebar diseluruh 
Indonesia. Namun sangat disayangkan karena ternyata dizaman yang semakin 
maju ini ternyata warisan-warisan budaya ini telah dilupakan oleh masyarakat. 

 

 Pembuatan film animasi 2D dapat digunakan sebagai sarana penyampaian 
mengenai cerita rakyat yang diharapkan dapat membantu masyarakat untuk tetap 
mempelajari warisan warisan budaya yang dimiliki, seperti contohnya cerita 
rakyat “Legenda Danau Toba”. Film animasi “Legenda Danau Toba” yang dibuat 
dengan teknik 2D menyajikan tampilan tokoh yang sederhana namun tetap 
menarik dengan background yang tidak kalah dengan teknik animasi lainnya. 

 

Kata kunci : Film animasi, warisan budaya, animasi 2D. 
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ABSTRACT 
 
 

The world is more advanced, multimedia is very important in human life. Many 
things that we can use one of multimedia is animated. Animated film made in such 
a way that is similar to the object that we want to show. Animated films are 
intended to get people's attention so that it will be easier to convey the message 
contained in the animated film. 
 
Indonesia is famous for its many cultures ranging from dance, language and 
folklore has. Folklore that Indonesia is very much because they come from areas 
throughout Indonesia. But it is unfortunate because it turns out that the more 
advanced era, it turns out this cultural heritage has been forgotten by society. 
 
2D animation film-making can be used as a means of delivery of the folklore that 
is expected to help the people to keep studying owned heritage cultural heritage, 
such as folklore eg "Legend of Lake Toba". Animated film "Legend of Lake Toba" 
made with 2D technique presents figures look simple yet attractive with a 
background that is not inferior to other animation techniques. 
 
Keywords: animated film, cultural heritage, 2D animation. 
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