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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi, khususnya dibidang multimedia saat ini,
telah berkembang dengan pesat. Begitu banyak hal yang menarik, seakan tidak ada
habis-habisnya untuk dibahas, salah satunya adalah film kartun 2D. Film kartun
sebuah produk hiburan yang digemari oleh anak-anak bahkan pada saat ini telah
menjadi konsumsi segala usia. Dengan adanya permasalahan tersebut maka akan
dibuat film sebagai alternatif hiburan melalui media film.

Seiring berkembangnya teknologi yang dulu kartun 2D yang diproduksi
menggunakan proses manual. Hari ini dapat diproduksi dalam gabungan proses
digital dan manual dengan bantuan software untuk animasi seperti Adobe Flash.
Dengan kartun orang akan lebih mudah menangkap pesan yang akan disampaikan.
Yang akan bertujuan memberi hiburan melalui media film.

Dibuat dengan tekhnik hybrid animasi 2D. Metodologi yang diggunakan
menggunakan metode observasi dan studi pustaka. Menggunakan Adobe flash,
premiere dan soundbooth untuk membuat animasi yang dapat mempermudah dalam
pembuatan sehingga tidak butuh biaya mahal dan waktu.

Kata Kunci : 2d, Film, Kartun, Multimedia, Hybrid, Animasi.
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ABSTRACT

The development of information technology, particularly in today's
multimedia, has grown by leaps and bounds. So many interesting things, if not
endless to be discussed, one of which is a 2D cartoon. A cartoon movie
entertainment products favored by children even at this time has become the
consumption of all ages. Given these problems it will be created as an alternative
movie entertainment through the film media.

As the development of technology that first 2D cartoon produced using
manual processes. Today it can be produced in the process digitaldan manual with
the help of animation software such as Adobe Flash. With cartoon people will more
easily grasp the message to be delivered. Which will be aimed at providing
entertainment through the film media.

Created with hybrid 2D animation techniques. Diggunakan methodology
using the method of observation and literature. Using Adobe Flash, premiere and
Soundbooth to create animations which can facilitate in making so.it does not need
expensive cost and time.

Keywords: 2d, Movies, Cartoons, Multimedia, Hybrid, Animation.
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