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INTISARI 
 
 
 

 Film kartun merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. 
Perkembangan film kartun begitu pesat dengan jenis cerita yang beragam. 
Masuknya film-film luar menyebabkan budaya-budaya yang ada di dalamnya ikut 
terserap ke para penonton film. Sebagai contoh, anak-anak dan remaja kita lebih 
mengenal dan mengidolakan film impor seperti Tom and Jerry, Spongebob dan 
Dora. Padahal budaya bangsa kita sendiri memiliki banyak cerita film yang lebih 
hebat dan lebih dapat diteladani daripada mereka, khususnya cerita rakyat. Cerita 
rakyat kita menjadi kurang populer di kalangan anak-anak dan remaja. 
 Film Kartun merupakan bagian dari desain objek yang sering digunakan 
untuk menciptakan suatu karya yang menarik dan atraktif. Salah satu software 
yang dapat digunakan untuk membuat animasi adalah Adobe Flash. Dengan 
aplikasi ini animasi yang dibuat akan tampak lebih hidup dan menarik. 
 Film kartun 2D “THE LEGEND OF RAWA PENING” merupakan film 
legenda yang diambil dari sejarah Rawa Pening di Ambarawa. Film ini berupa 
film trailer yang dibuat dengan menganimasikan beberapa gambar. Dalam 
pembuatan film ini, diharapkan dapat mengenalkan cerita rakyat kepada semua 
kalangan. 
 
Kata Kunci : film kartun, film 2D, film nusantara, film legenda, rawa pening. 
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ABSTRACT 
 
 
 

 Cartoon movies is one of the major industries in the world today. Cartoon 
movies rapid development of the diverse types of stories. Entry of outdoor movies 
cause there are cultures in it were absorbed into the movie goers. For example, 
children and adolescents we are more familiar with foreign movies and idolized 
like Tom and Jerry, Spongebob and Dora. In fact, our own national culture has a 
lot more great stories and movies more than they can emulate, especially folklore. 
Our folklore became less popular among children and adolescents. 
 Cartoon movies are part of the design of objects that are often used to 
create a work that was interesting and attractive. One of the software which can 
be used to create animations is Adobe Flash. With this application made 
animation will look more lively and interesting. 
 2D cartoon movie "THE LEGEND OF RAWA PENING" is a legend 
movies who was taken from the history of Rawa Pening in Ambarawa. The movie 
is a trailer movie made by animating several images. In making this movie, 
expected to be introduced to all the folklore. 
 
Keywords: cartoon movies, 2D movies, archipelago movies, legend movies, rawa 
pening.  
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