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INTISARI 

Di era globalisasi saat ini, multimedia berkembang begitu pesat dan 

menjadi bagian yang tidak bisa lepas dari segala aktivitas keseharian manusia. 

Multimedia memiliki peranan penting dalam mengubah cara manusia berinteraksi 

dengan komputer yaitu melalui media gambar, teks, suara,animasi maupun video. 

Hal ini disebabkan salah satunya karena multimedia mampu mengemas suatu 

produk menjadi lebih menarik dan hidup (animated). 

 Meskipun tren animasi dewasa ini lebih mengarah pada teknologi 3D, 

tidak serta merta membuat kartun animasi 2D kehilangan peminat. Di Indonesia 

sendiri tayangan kartun 2D banyak peminatnya mulai dari anak-anak hingga 

dewasa. Karya animasi 2D bahkan menjadi salah satu penggerak industri ekonomi 

kreatif. Sayangnya industri kreatif di bidang animasi 2D di Indonesia masih 

didominasi oleh produk dari luar negeri terutama Jepang. Padahal Indonesia 

memiliki banyak sumber daya kreatif baik manusia maupun ide cerita.  

Dari sinilah, penulis tertarik untuk membuat film kartun 2D “Persahabatan 

Ulat”. Film kartun ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash dan Adobe 

Premiere Pro. Dengan tool-tool yang ada dalam aplikasi tersebut penulis berusaha 

memberikan animasi film kartun yang bisa menarik dan menghibur untuk semua 

kalangan usia. 

Kata Kunci : Film, Kartun, Animasi 2D 
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ABSTRACT 
  

 In the current era of globalization, multimedia developed so rapidly and 

become a part that can not be separated from all the daily activities of man. 

Multimedia has an important role in changing the way humans interact with 

computers is through media images, text, sound, animation and video. This is 

caused partly because multimedia is able to package a product becomes more 

attractive and alive (animated). 

 Although the animation trend today is more directed to the 3D 

technology, does not necessarily make 2D animated cartoon enthusiasts loss. In 

Indonesia alone 2D cartoon shows a lot of demand ranging from children to 

adults. 2D animation work even become one of the driving creative economy 

industry. Unfortunately the creative industries in the field of 2D animation in 

Indonesia is still dominated by products from abroad, especially Japan. Though 

Indonesia has a lot of creative resources both human and story ideas. 

 From this, the authors are interested in creating a 2D cartoon film 

"Friendship caterpillar". Cartoons are created using Adobe Flash and Adobe 

Premiere Pro. With the tools that exist in the application writer trying to give an 

animated cartoon that could be interesting and entertaining for all ages. 

 

KEYWORD : Film, Cartoon, 2D Animation 

 


