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INTISARI 

 

Animasi saat ini  mengalami perkembangan yang sangat pesat, baik dari 

segi teknik maupun teknologi. Animasi dapat berbentuk 2D, 3D maupun 4D yang 

masing-masing memiliki perbedaan, baik dalam teknik, proses, tata cara 

pembuatan, dan software yang digunakan. Animasi banyak digunakan untuk 

berbagai macam kepentingan, salah satunya adalah film animasi yang digunakan 

untuk hiburan. Dibalik sebuah film animasi, selalu terkandung makna atau pesan 

yang ingin disampaikan kepada penonton. Sebuah animasi dapat menghidupkan 

imajinasi seseorang yang dipresentasikan melalui gambar dan dibuat berdasarkan 

prinsip-prinsip animasi. 

 Berdasarkan uraian tersebut, maka penulis mencoba untuk merancang dan 

membuat sebuah film animasi 2D dengan judul “Rindu Kampung Halaman”nyang 

akan menceritakan tetntang seseorang yang merindukan seorang ibu dan ingin 

pulang ke kampung halamannya. 

 

Kata Kunci : Rindu Kampung Halaman, Animasi 
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ABSTRACT 

 

Animation is currently experiencing very rapid development, both in terms 

of engineering and technology. Animation can take the form of 2D, 3D and 4D, 

each of which has differences, both in the techniques, processes, procedures for 

making, and the software used. Animation is widely used for various purposes, one 

of which is an animated film used for entertainment. Behind an animated film, it 

always contains the meaning or message to be conveyed to the audience. An 

animation can animate someone's imagination that is presented through images 

and created based on the principles of animation. 

Based on this description, the writer tries to design and make a 2D animated 

film with the title "Rindu Kampung Halaman" which will tell about someone who 

misses a mother and wants to return to her hometown. 

 

Keywords: Missing the Village, Animation  


