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Lakukan yang sebenarnya bukan yang sebaiknya, karena yang baik belum tentu 

benar. 
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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi selama bertahun-tahun untuk mendukung semakin 

canggih film animasi atau sekarang dikenal dengan kartun namanya tumbuh 

sangat cepat, yang 2D maupun 3D, dan telah menjadi bagian dari hiburan yang 

dinikmati oleh masyarakat. Faktanya, kartun hari ini telah menjadi prospek bisnis 

yang menjanjikan. Film kartun merupakan serangkaian gambar yang bergerak 

hingga menyerupai gambar hidup.  

Tentu ini adalah suatu hal yang istimewa dan mengagumkan. Maraknya 

film kartun yang berkembang saat ini tidak diimbangi dengan pembuatan film 

kartun.  

Perkembangan film kartun 2D di Indonesia masih sangat lemah. Mungkin 

karena pembuatannya yang memakan waktu yang lama. Dan biaya yang besar 

untuk memproduksinya. Dalam membuat kartun itu sendiri, terutama di mana 

hanya membutuhkan keterampilan menggambar 2D dan menguasai software 

dapat memperlancar proses mendukung produk kartun. 

 

Kata Kunci:    Animasi, Film Kartun 2D, Penentuan Akhir 
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ABSTRACT 
 

Advances in technology over the years to support the increasingly 

sophisticated animated films or cartoons now known by his name is growing very 

fast, 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. Cartoon movie is a series of moving images to resemble images live.  

Of course this is something special and amazing. The rise of cartoons 

developed at this time is not matched by a cartoon film making.  

2D cartoon film development in Indonesia is still very weak. Perhaps 

because its creation that takes a long time. And a huge cost to produce it. In 

making the cartoon itself, especially where only require 2D drawing skills and 

mastering software can expedite the process support products cartoon. 

 

Keyword: Animation, 2D Cartoon, Final Determination 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


