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INTISARI

Film kartun adalah sekumpulan gambar yang digerakkan lalu membentuk
sebuah gerakan statis, objek tersebut dapat berupa orang, benda, tumbuhan
maupun tulisan. Film kartun memberikan hiburan sekaligus media promosi dalam
tempat pariwisata.

Untuk mengembangkan promosi dalam bidang pariwisata sekaligus
pengetahuan tentang tempat pariwisata  Candi Dieng diperlukan media yang
memiliki kemampuan yang memadai, sehingga informasi yang dihasilkan akan
lebih mudah karena ‘media berpromosi yang digunakan gambar diam dan tanpa
visualisasi dan pengetahuan langsung dari tempat tersebut.

Maka dengan menerapkan film kartun Sugeng dan John dengan teknik 2D
hybrid pada Candi Dieng akan menghasilkan daya tarik tersendiri bagi wisatawan
maupun penonton.

Kata-kunci = Animasi,Film Kartun,Candi Dieng.
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ABSTRACT

Animated cartoon is a group of picture moved then form a static
movement, the object can be in the form of the people, object, plant and also
article. Animated cartoon give the entertainment amusement at one blow
promotion media in tourism place.

To develop the promotion in the field of tourism at one blow knowledge
about place of tourism of Temple Dieng needed a media owning adequate ability,
so that information yielded will be more easy to because media have promotion
to used a picture kept quiet and without direct knowledge and visualisation from
the place.

Hence by applying animated cartoon of Sugeng and John with the
technique 2D hybrid at Dieng Temple will yield the separate fascination for
tourist and also audience.

Keyword = Animation, Animated Cartoon, Dieng Temple.
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