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MOTTO 

 

If you want something you’ve never had, you must be willing to do something 

you’ve never done. 

Success is a journey, not a destination 

 

“Jenius adalah 1% inspirasi dan 99% keringat. Tidak ada yang dapat 

menggantikan kerja keras” 

 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah. 

(Thomas Alva Edison) 

 

Manusia tidak merancang untuk gagal, mereka gagal untuk merancang. 

(William J. Siegel) 

 

Perjuanganku lebih mudah karena mengusir penjajah, tetapi perjuanganmu lebih 

sulit karena melawan bangsamu sendiri. 

(Bung Karno) 

 

Maafkanlah musuh-musuh Anda, tapi jangan pernah melupakan nama-namanya. 

(John F. Kennedy) 

 

Hanya mereka yang berani gagal dapat meraih keberhasilan. 

(Robert F. Kennedy) 

 

Hal terindah yang dapat kita alami adalah misteri. Misteri adalah sumber semua 

seni sejati dan semua ilmu pengetahuan. 

(Albert Einstein) 

 

Sukses berjalan dari satu kegagalan ke kegagalan yang lain, tapi kita kehilangan 

semangat. 

(Abraham Lincoln) 
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INTISARI 

 

Kalimantan merupakan salah satu pulau terbesar yang dimiliki oleh 

Indonesia, dan sebagian besar wilayahnya masih berupa hutan. Hal itulah yang 

menjadikan pulau Kalimantan sebagai salah satu paru-paru dunia. Namun 

belakangan ini banyak permasalahan yang timbul di Kalimantan, salah satunya 

adalah penebangan hutan secara besar-besaran untuk membangun perkebunan dan 

pertambangan. Hal inilah yang membuat hutan Kalimantan semakin lama semakin 

berkurang dan mengancam globalisasi. 

Salah satu media untuk menyampaikan kampanye untuk mengurangi dan 

memberantas penebangan hutan secara liar di Kalimantan adalah dengan 

menggunakan iklan televisi, salah satunya menggunakan animasi 2D. Dengan 

menggunakan animasi 2D iklan akan lebih menarik, dapat dilihat oleh semua 

kalangan usia dan pesan yang disampaikan akan mudah untuk dipahami. Iklan ini 

digunakan untuk mensosialisasikan kepada masyarakat tentang akibat dari 

penebangan hutan di Kalimantan yang dapat menimbulkan kerusakan alam. 

Dengan demikian diharapkan masyarakat paham tentang akibat yang dapat 

ditimbulkan akibat dari penebangan hutan. 

Pembuatan iklan ini menggunakan Adobe Flash sebagai perangkat lunak 

utama sebagai pembuatan animasi dan didukung oleh perangkat lunak lainnya. 

Iklan ini berupa animasi 2 Dimensi atau 2D. Pesan iklan masyarakat ini mampu 

memberi pemahaman kepada masyarakat, sehingga masyarakat dapat mencintai 

hutan Kalimantan dan menjaganya. 

 

Kata kunci: Iklan, Hutan Kalimantan, animasi 2D, Adobe Flash CS5 
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ABSTRACT 

 

Borneo is one of the large island owned by Indonesia, and the most of the 

area is still forested. That is what makes the island Borneo as a lungs of the 

world. But lately a lot of the problems that arise in Borneo, one of which is 

logging on a large scale to establish plantations ang mining. This makes the 

Borneo forests more and more reduce and theatening globalization. 

One of the media to convey the campaign to reduce and eradicate illegal 

logging in Borneo is to use television ads, one of which uses 2D animation. By 

using 2D animation advertising will be more attractive, it can be viewed by all 

ages and the message will be easy to understand. This ads is used to disseminate 

to the public about the effects of deforestation in Borneo that could lead to the 

destruction of nature. The hope is that people understand about the effects that 

result from illegal logging. 

The Ads Creation using Adobe Flash as the main software as making 

animated and supported by other software. This ad is a 2D animation. Messages 

the advertising is able to give an understanding to the public, so that people can 

to love and care of forests. 

 

Keywords: Ads, Forests of Borneo, 2D animation, Adobe Flash CS5 
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