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INTISARI 

 

Saat ini tayangan-tayangan televisi banyak yang aneh serta kurang 

mendidik bagi anak-anak tapi juga ada yang baik. Efek buruk televisi bagi anak 

seperti: berpengaruh terhadap perkembangan otak anak, mendorong anak menjadi 

konsomtif, mengurangi semangat belajar, menyebabkan anak memiliki pola pikir 

sederhana, mengurangi konsentrasi, anak-anak kurang bermain dan 

individualistis, dan meregangkan hubungan antar anggota.  

Manfaat televisi seperti: dapat menambah kosakata (vocabulary), dapat 

belajar tentang berbagai hal melalui program edukasi, dapat menambah wawasan 

dan minat, dapat lebih mengenal berbagai aktifitas atau bidang pekerjaan yang 

bisa dilakukan, dapat mengetahui perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Antisipasi tontonan anak adalah orang tua memperhatikan anaknya dengan 

mendiskusikan jadwal menonton televisi yang pas. 

Cut Out Animation adalah pilihannya, dengan teknik yang sederhana dan 

mudah. Figur atau obyek animasi dirancang, gambar karakternya, scan gambar ke 

dalam komputer, masukkan masing – masing bagian tersebut, setiap bagian 

dipotong pada masing – masing layer. Gerakkan bagian yang dipotong sesuai 

kebutuhan dengan membuka masing – masing layer. Setiap layer punya posisi 

letak dan perubahannya dikendalikan dengan mengatur waktu dan rotasinya. 

Kemudian tambahkan pendukung ( gambar ) dari posisi awal sampai akhir. 

 

Kata Kunci : Film Kartun, Cut Out Animation, Toon Boom Studio 
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ABSTRACT 
 

Currently television images many strange and less educational for the kids 

but there are also good. Effects of television for children such as: effect on brain 

development in children, encourage children to become konsomtif, reducing the 

spirit of learning, causing the child to have a simple mindset, reduce 

concentration, children playing and less individualistic, and stretch the 

relationships between members. 

 Television benefits such as: to increase vocabulary (vocabulary), to learn 

about a variety of things through education, can add insight and interest, may be 

familiar with a variety of activities or areas of work that can be done, to 

determine the development of science and technology. Anticipation is a child 

spectacle parents noticed their children by discussing the appropriate television 

viewing schedule. 

Cut Out Digital Engineering is one of the simple animation technique that 

uses computer software that support the creation of this animation. The technique 

is the same as the usual cut-out technique only used elements: character Picture, 

Image scanned into a computer, Enter each - each of these parts into Photoshop, 

each piece is cut and placed on each - each layer. Begin by moving the parts 

needed to open each - each layer. Each layer had a layout position, and the 

change is controlled by adjusting the time. Then add support (pictures) from the 

initial position to the end. 

Keyword : Cartoon, Cut Out Animaton, Toon Boom Studio 
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MOTTO 

 

 Awali segala sesuatu dengan “Berdoa” 

 Jadi diri sendiri, cari jati diri dan 

dapetin hidup yang mandiri 

 Jangan berhenti mencoba, meskipun anda 

hanya memiliki 0,1% peluang, manfaatkan 

peluang itu sebaik mungkin sebelum peluang 

itu menjadi 0%. 

 Janganlah hanya bisa bermimpi, tetapi 

wujudkanlah mimpi itu. 

 Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, 

saya revisi dan saya menang…!! 

 Ayo INDONESIA bisa..!!! 
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