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MOTTO 

 

Dengan ilmu kehidupan menjadi mudah, dengan seni kehidupan menjadi indah 

dan dengan agama kehidupan menjadi terarah dan bermakna. 

( HR. Mukti Ali ) 

Jadikan sabar dan sholatmu sebagai penolongmu, Dan sesungguhnya yang 

demikian itu sungguh berat kecuali bagi orang orang yang khusu’ 

( QS. Al- Baqarah:45 ) 

Tidak ada seorangpun yang tidak berguna di dunia ini selama ia meringankan 

beban orang lain ( Charles Dinkens) 

 

Ukuran sukses sejati terletak pada kemampuan anda merasakan pikiran bahagia 

dan lalui segalanya dengan senyuman 

 

Sebuah kemenangan terbesar tidak melihat seberapa banyak kita jatuh akan 

tetapi Sebarapa banyak kita bangkit setiap kita jatuh. 

 

Dalam setiap melakukan perbuatan dan sikap pasti akan mendapatkan 

jawaban dari pertanyaan tentang diri kita. 

 

 

Apa yang berlalu biarkan berlalu, dari harapan dimasa depan hanyalah misteri 

bagimu… hanyalah waktu yang sedang kau jalani saat ini. 
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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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