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INTISARI 
 

 Permasalahan industri kartun di Indonesia adalah karena adanya 
keterbatasan biaya dan kemampuan dalam penggunaan berbagai macam software 
animasi yang ada. Di tambah lagi kurangnya ketertarikan pada seni perancangan 
dan pembuatan film kartun. Dengan sistem komputerisasi sekarang ini, kita dapat 
memproduksi film kartun animasi dengan murah dan cepat, apalagi jika di dukung 
oleh sumber daya manusia yang produktif dan memiliki kreatifitas tinggi sehingga 
mampu menghasilkan produk yang bernilai positif bagi perkembangan dunia 
kartun dan animasi di Indonesia. 
 Tujuan dari penulisan skripsi ini guna mengembangkan diri dan 
memberikan pengetahuan baru sesuai dengan kemampuan sendiri tentang 
perancangan sebuah film kartun yang sederhana namun menarik, juga menyajikan 
media pembelajaran yang lebih efisien tentang perencanaan sebuah film kartun. 
Menggunakan teknik penggabungan gambar vektor atau yang lebih dikenal 
dengan istilah Cut to Animation, dengan software utama memakai software vektor 
seperti CorelDraw X3 dan software untuk penganimasian Macromedia Flash 8 
Profesional. 
 
Kata Kunci : Kartun, Animasi, Cut to Animation, Vektor. 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 

 
 
 



 
 

ABSTRACT 
 

Problems cartoon industry in Indonesia is because of the cost and 
capacity limitations in the use of various animation software available. Plus the 
lack of interest in the art of designing and making cartoons. With today's 
computerized system, we may produce animated cartoons cheaply and quickly, 
especially if supported by human resources productive and have high creativity, 
so they can produce a positive value for the development of the world and the 
animated cartoons in Indonesia. 

The purpose of writing this thesis to develop themselves and provide new 
knowledge in accordance with their own capabilities of designing a simple 
cartoon, but interesting, also presents a more efficient learning about planning a 
cartoon movie. Using vector image merging techniques or more familliar by the 
term Cut to Animation, with the main software used vector software such as 
CorelDraw X3 and animated software using Macromedia Flash 8 Professional. 
 
Key Word : Cartoon, Animation, Cut to Animation, Vector. 
 
 


