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INTISARI 
 

 Perkembangan teknologi saat ini membuat perkembangan film kartun 
semakin pesat, terbukti dengan banyak munculnya film kartun yang memenuhuhi 
acara di televisi. Banyaknya film bertema dewasa dan sinetron yang sedang marak 
tanpa disadari memberi nilai negatif untuk para penonton bahkan anak-anak, 
karena tayangan seperti itu banyak mempertontonkan kekerasan, sadisme, 
kebencian yang dapat ditiru oleh penontonya terutama anak-anak. Kesadaran akan 
pentingnya memberikan tontonan yang layak kepada masyarakat terutama anak-
anak. 

 Teknik pengumpulan data dengan metode Kepustakaan menggunakan 
buku – buku dari perpustakaan sebagai bahan referensi, Metode wawancara untuk 
menggali informasi pada pihak yang lebih ahli, metode Studi Literatur dengan 
fasilitas internet mengunjungi situs-situs yang berhubungan Animasi 2 dimensi. 
Metode observasi pengumpulan data dengan  melakukan pengamatan langsung 
dengan mengamati perkembangan film kartun terutama 2 dimensi ditelevisi dan 
menggunakan tehnik animasi cut animation dalam pembuatan film kartun 
“Indahnya Rotong Royong”. 

 Dari hasil perancangan film kartun “Indahnya Gotong Royong” didapat 
nilai baik dari segi cerita, desain karakter, warna, suara, penyampaian pesan 
gotong royong ,film kartun “Indahnya Gotong Royong” ditayangkan melalui 
media televisi sebagai media sosialisasi, dan untuk gerakan animasi film kartun 
“Indahnya Gotong Royong” masih kurang.  

 

Kata Kunci: Film Kartun , 2 Dimensi. 
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ABSTRACT 
 

 The development of today's technology makes the development of the 
cartoon is rapidly increasing, as evidenced by the emergence of many cartoons 
that show on television. The number of adult-themed movies and soap operas 
emerging unwittingly gave a negative value for the audience and even the 
children, because many such impressions showing violence, sadism, hatred that 
can be emulated by especially children. Awareness of the importance of providing 
a decent spectacle to the people especially children. 
 
 Data collection techniques to the literature method using the book - a book 
from the library as a reference, the interview method to collect information on the 
more expert, Literature methods with internet facility visiting sites related to two-
dimensional animations. Observation methods of data collection by direct 
observation by observing the development of mainly two-dimensional cartoons on 
television and using the technique of cut animation cartoon animation in the film " 
beauty mutual assistance". 
 
 From the design of the cartoon " beauty mutual assistance" to score well 
in terms of story, character design, color, sound, delivering a message of mutual 
aid, cartoon movie "beauty mutual assistance" was presented on television as a 
medium of socialization, and for the motion animated movies cartoon "beauty 
mutual assistance" is still lacking. 
 
Keywords: Film Cartoons, 2 Dimensions. 
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