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ABSTRAK 

ANIMASI 2D PENGOLAHAN KARET MENTAH PADA BARISTAND INDUSTRI 

PALEMBANG 

 

(Kelpin Juliyansyah, 2020, 70 Halaman) 

Selain Itu Konsumsi Karet Alam Dalam Negeri Menjadi Barang Dari Karet Masih Sangat 

Kecil,Indonesia Juga Masih Bergantung Pada Ekspor Komoditas Tersebut Ke Luar Negeri. 

Karet Alam Baru Negara Produsen Yang Cukup Meresahkan Pasar Karet Alam Dunia. Salah 

Satu Kelemahan Utama Alam Petani Indonesia,Karet Itu Kotor. Ini Adalah Penyebab Harga 

Rendah. Agar Banyak Orang Memproduksi Barang Dari Karet, Artinya Semakin Banyak 

Produk Kita Hasilkan Dari Hasil Alam Kita Sendiri Terutama Hasil Karet, Berate Kita Juga 

Membantu Meningkatkan Prekonomian Bangsa Ini. Berdasarkan Pengambilan Data Pada 

Masyarakan Dan Baristand Industry Palembang, Kami Mendapatkan Masih Banyak 

Masyarakat Khususnya  Petani Karet Belum Mengetahui Tentang Pengolahan Karet Alam, 

Maka Dari Situ Kita Membuat Animasi 2D Pengolahan Karet Mentah, Agar Bisa Membantu 

Masyarakat Ang Belum Mengetahui Tentang Pengolahan Karet Mentah Sampai Menjadi 

Produk, Maka Dari Situ Kami Mengumpulkan Data Bagaimana Pengolahan Karet Itu 

Sendiri, Dan Kami Bekerja Sama Dengan Baristand Industry Palembang Sebagi Panduan 

Kami Membuat Animasi Tentang Pengolahan Karet, Maka Kami Mendapatkan Hasilnya 

Dengan Video Animasi Pengolahan Karet Mentah Bedurasi 3.44 Menit Dengan 

Menampilkan Gambar Dan Penjelasan Sederhana Mungkin Agar Bisa Di Mengerti Oleh 

Masyarakat,Dan Kami Memperlihatkan Hasil Video Itu Pada Masyarakat, Dan Kami 

Mendapatkan Hasil Yang Sangat Memuaskan Karena Masyarakat Bisa Mengerti Dan 

Memahami Tentang Pengolahan Karet Dari Video Yang Kami Buat. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Motion Graphic, Baristand industri Palembang, Pengolahan karet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  



 
 

 

 



 

ABSTRACT 

 2D ANIMATION PROCESSING RUBBER RAW ON BARISTAND INDUSTRY 

PALEMBANG 

 

(Kelpin Juliyansyah, 2020, 70 Halaman) 

In Addition, The Domestic Consumption Of Natural Rubber Into Rubber Goods Is Still Very 

Small, Indonesia Also Still Depends On Exporting This Commodity Abroad. Natural Rubber 

Is A New Producing Country Which Is Quite Unsettling For The World Natural Rubber 

Market. One Of The Major Natural Weaknesses Of Indonesian Farmers Is That Rubber Is 

Dirty. This Is The Cause Of Low Prices. In Order For Many People To Produce Goods From 

Rubber, This Means That The More Products We Produce From Our Own Natural Products, 

Especially Rubber, Means That We Also Help Improve The Economy Of This Nation. Based 

On Data Collection In The Palembang Community And Baristand Industry, We Found That 

Many People, Especially Rubber Farmers, Did Not Know About Natural Rubber Processing, 

So From There We Created A 2D Animation Of Raw Rubber Processing, In Order To Help 

People Who Did Not Know About Processing Raw Rubber Into Products. , So From There 

We Collect Data On How Rubber Processing Itself, And We Work With The Palembang 

Baristand Industry As A Guide For Us To Make Animation About Rubber Processing, So We 

Get The Results With An Animation Video Of Raw Rubber Processing With A Duration Of 

3.44 Minutes By Displaying Images And Simple Explanations As Possible So That It Can Be 

Understood By The Community, And We Show The Results Of The Video To The Public, 

And We Get Very Satisfying Results Because The Community Can Understand And 

Understand About Rubber Processing From The Videos We Make. 

 

Keywords: 2D Animation, Motion Graphic, Baristand Palembang Industry, Rubber 

Processing. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 
LEMBAR PERSEMBAHAN 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MOTTO 
 

Jagalah pemberihan tuhan pada kita, manfaatkan sebaik mungkin karena itu 

akan membuat mu bahagia, “Tetap Selalu Bersyukur Di Setiap Keadaan” 

 
(Penulis, kelpin juliyansyah) 
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