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INTISARI 
 
 

Perkembangan Teknologi sekarang ini khsususnya dibidang multimedia, 
telah berkembang dengan pesat. Salah satunya adalah film kartun 2 dimensi. Film 
kartun merupakan sebuah media hiburan yang disukai anak-anak dan bahkan 
sekarang sudah digemari orang dari segala usia.     

Dengan teknik-teknik yang berkembang, teknik dalam pembuatan film 
kartun ini menggunakan teknik hybrid, yang menggabungkan kemampuan 
menggambar manual pada kertas dengan teknologi komputer.     

Dengan dibuatnya film kartun ini bertujuan dapat memberikan wawasan 
kepada para pembaca tentang pembuatan film kartun 2 dimensi. 

 
Kata Kunci : Film Kartun, Animasi 2D, Teknik Hybrid 
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ABSTRACT 
 
 

Currently technology developments,  especially in the field of 
multimedia, has grown by leaps and bounds. One is the 2-dimensional 
cartoon. Cartoons is an entertainment media that kids love and even now 
already favored people of all ages. 

with the techniques developed, the techniques in the making of this cartoon 
using hybrid technique, which combines manual drawing skill on paper with 
computer technology. 

With the establishment of this cartoon movie aims to provide insight to 
readers about creating 2-dimensional cartoon. 

  
Keywords : Cartoon Movies, 2D Animation, hybrid technique 
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