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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi dari tahun ke tahun yang semakin canggih 
mendukung film animasi atau sekarang terkenal dengan namanya film kartun 
menjadi berkembang sangat pesat, yang 2D ataupun 3D dan sudah menjadi bagian 
dari hiburan yang dinikmati oleh masyarakat. Bahkan, sekarang ini film kartun 
sudah menjadi prospek bisnis yang menjanjikan.  

 
Proses pembuatan film kartun ada 4 tahapan yaitu: pengembangan, pra 

produksi, produksi dan pasca produksi. Tahap pengembangan tentang sebuah ide. 
Pra produksi mendesain sebuah artis, produksi untuk menganimasikan dan pasca 
produksi untuk ediring sentuhan akhir. 

 
Dalam pembuatan film kartun itu sendiri, terutama 2D yakni hanya 

membutuhkan keahlian menggambar dan dapat menguasai software pendukung 
dalam memperlancar proses produk film kartun. 

 
Kata kunci : Teknologi, film kartun, proses, software   
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ABSTRACT 
 
 
 

Advances in technology over the years to support increasingly 
sophisticated animated movies or now known by his name cartoons to grow very 
rapidly, which is 2D or 3D, and has become part of the entertainment that is 
enjoyed by the community. In fact, today's cartoons have become a promising 
business prospects. 

 
The process of making cartoons there are 4 stages: development, pre-

production, production and post-production. The development stage of an idea. 
Pre-production of an artist designing, animating and post-production to 
production to editing the final touch. 

 
In making the cartoon itself, particularly where only require 2D drawing 

skills and master the software can expedite the process of supporting the cartoon 
products. 
 
Keywords: Technology, cartoons, process, software 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 


	COVER

	HALAMAN JUDUL 
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

