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Bermimpi, berusaha, berdo’a dan wujudkan.

Don't think too much and don't talk too much, and just do it!!

Allan  tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan
kesanggupannya. (QS Al Bagarah [2] : 286).

Selama itu masih belum 09
Eyesheild

a masih mungkin. (Hiruma -
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INTISARI

Perkembangan teknologi pembuatan film kartun disaat ini semakin
berkembang sehingga dapat memudahkan, mendukung dan memaksimalkan
kreatifitas seseorang yang ingin terjun dalam pembuatan film kartun.

Efek dari perkembangan teknologi pembuatan film kartun melahirkan
banyak teknik dalam pembuatan film kartun. Salah satu dari teknik tersebut
adalah teknik 2D Hybrid animation. Yaitu teknik penggabungan antara gambar
manual diatas kertas, kemudian di_scan dan ditransfer ke komputer kemudian di
konversi menjadi gambar digital, kemudian di animasikan dan kemudian diedit
menjadi sebuah film kartun.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba membuat dan memperkenalkan sebuah
film 2D kartun sederhana yang dibuat menggunakan teknik hybrid dengan judul
“Ayo Selamatkan Bumi Kita”. Dari pembuatan film kartun 2D tersebut, diharap
dapat memberi pengetahuan dan referensi kepada pembaca . tentang teknik
animasi hybrid.

Kata — kunci : Kartun, Animasi 2D, Hybrid Animation
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ABSTRACT

Development of technology in making these cartoon film while growing so
as to facilitate, support and maximize the creativity of someone who wants to
plunge in making cartoons.

The effects of technological developments in making cartoon film
produced many techniques in making cartoons. One of these techniques is a
Hybrid 2D animation techniques. That technique merger between manual
drawing on paper, then scanned and transferred to a computer and then
converted to a digital image, then animate and then edited into.a cartoon movie.

In this thesis, the researcher tried to create and introduce a simple 2D
movies cartoon created using a hybrid technique with the title "Let's Save Our
Planet". From the 2D cartoon film making, is expected to provide the knowledge
and references to the reader about hybrid animation techniques.

Keywords: Cartoon, 2D Animation, Hybrid
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