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MOTTO 

 

Always be yourself and never be anyone else even if they 

look better than  you. 

(anonymous) 

 

Selalu jadi diri sendiri dan jangan pernah menjadi 

orang lain meskipun mereka tampak lebih baik dari 

Anda. 

(anonim) 

 

Perjalanan seribu batu bermula dari satu langkah. 

( Lao Tze ) 

 

Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak 

pernah gagal, tetapi bangkit kembali setiap kali kita 

jatuh. 

(Confusius) 

 

Orang yang berbahagia bukanlah orang yang hebat 

dalam segala hal, tapi orang yang bisa menemukan 

hal yang sederhana dalam hidupnya dan mengucap 

syukur. 

(anonim) 

Keep Moving Forward. 

(Robinson family)
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INTISARI 

Animasi saat ini tidak lagi menjadi hal yang dipandang remeh. Semakin 

banyak film animasi yang diproduksi baik 2D atau 3D dan tidak sedikit yang 

menjadi box office menunjukkan bahwa film animasi telah diterima oleh 

masyarakat. Tidak hanya sebagai media hiburan, tapi kini seiring dengan 

berkembangnya zaman,  animasi juga telah menjadi media penyampai informasi 

yang ampuh karena orang cenderung tertarik dengan gambar bergerak dengan 

suara dibandingkan gambar diam dengan tulisan.  

Seperti sekarang dapat kita lihat di televisi, banyak pesan layanan 

masyarakat atau himbauan dari pemerintah atau organisasi yang menggunakan 

animasi. Dengan animasi kita dapat menyampaikan pemikiran dan pendapat kita 

kepada publik. Bahkan dengan animasi kita dapat menyampaikan kritik yang 

pedas namun dibalut dengan humor yang ringan sehingga tidak membuat pihak 

yang bersangkutan tersinggung. 

Begitupun dengan animasi 2D yang berjudul “Corruption Tale” ini yang 

dibuat dengan menggunakan teknik silhouette dan cut out yang bertujuan sebagai 

gambaran dan kritik sosial atas apa yang terjadi sekarang ini di negeri kita yang 

tercinta. Gambaran atas merajalelanya korupsi di kalangan pemegang kekuasaan 

yang sibuk mencari keuntungan pribadi dan golongannya dan melupakan rakyat.  

 

Kata Kunci: Animasi, 2 Dimensi, Media Informasi, Corruption Tale, Silhouette, 

Cut Out  
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ABSTRACT 

Animation is no longer a thing that underestimated. The more animated 

films produced either 2 dimension or 3 dimension, and not least that became the 

box office shows that animated films have been accepted by society. Not only as 

an entertainment media, but now with the growth of time, animation has also 

become a powerful medium to conveys information because people tend to be 

attracted to moving images with sound than still images with text.  

As we can now see on the television, many public service messages or 

calls from any government or organization that uses animation. With animation 

we can convey our thoughts and opinion to the public. Even with the animation 

we can convey a scathing criticism, but wrapped with a light humor that does not 

offend concerned. 

Likewise with 2 dimension animation entitled “Corruption Tale” is 

creating using the slhouette and cut out techniques that is intended as an overview 

and social criticism for what is happening today in our beloved country. Picture 

of rampant corruption among power holders whom busy to gain a profit for 

himself and his faction and forget the people. 

 

Keywords: Animation, 2 Dimension, Information Medium, Corruption Tale, 

Silhouette, Cut Out      
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