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MOTTO 

§ Tak kan ada kesulitan melainkan kita mempersulit diri sendiri 

(jangan persulit diri sendiri, buatlah segalanya mudah dan 

mencoba terus mencoba untuk meraih sebuah kesuksesan). 

§ Kegagalan kemarin adalah awal dari sebuah kesuksesan yang luar 

biasa, asalkan mau berusaha dan berdoa. 

§ Tiada kata terlambat untuk meraih sebuah kesuksesan. 

§ Janganlah larut dalam satu kesedihan karena masih ada hari 

esok yang menjemput dengan sejuta kebahagiaan. 

§ Merasa banggalah dengan sebuah Hinaan atau Kritikan, dari 

situlah kita belajar dan berusaha merubah diri agar menjadi 

lebih baik. 

§ Jangan menunggu-nunggu waktu, belajarlah selagi bisa dan 

manfaatkan waktu yang ada. 

§ Masalah bukan untuk dihindari,akan tetapi  untuk dihadapi. 

§ Bukan suasana yang membuat kita nyaman, akan tetapi kita 

sendiri yang membuat suasana menjadi nyaman. 

§ Kekuatan doa adalah kekuatan yang takkan ada tandingannya. 

Berdoa, memintalah kepada-Nya, karena Tuhan akan mendengar 
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dan mengabulkan doa-doa hambanya. Serta berusahalah dan 

bekerja keras untuk mendapatkan sebuah cita-cita. (tidak ada 

yang instan). 

§ Berpikir positip maka semuanya akan baik-baik . 

§ Pohon kayu yang bagus tidak tumbuh dengan mudah, makin 

kencang angin, makin kokoh pohonnya “     _ Jw Marriot _ 

§ Seseorang belum berakhir ketika ia dikalahkan, melainkan ketika 

ia berhenti._ Richard Nixon _ 
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INTISARI 
 

Animasi kartun merupakan media yang mampu mewujudkan imajenasi 
manusia kedalam bentuk visual yang unik. Dengan perkembangan komputer, 
berkembang pula teknik pembuatan film kartun.Sebagai Software pengolah 
animasi Adobe Flash CS4 merupakan pengembangan dan penyempurnaan. Dan 
teknik Staging yang digunakan dalam pembuatan film kartun dimana penempatan 
gambar  yang jelas dan dengan sudut pandang yang berbeda-beda, agar penonton 
tidak bosan dan cendrung jenuh. 

Dalam film animasi ini murni menggunakan teknik 2D Digital 
Animation.Dengan kata lainkomputer sebagai tempat menggambar, mewarnai, 
dan menggerakan gambar animasi.  
 Animasi ini menceritakan tentang kesetiaan seekor binatang terhadap 
seorang gadis. Disetiap harinya dilaluin berdua dan bermain bersama-sama. Dari 
seekor binatang yang bernama “Miming” ini lah seorang gadis tersebut menjadi 
ceria, dikarenakan binatang ini adalah salah satu penyemangat dan teman yang 
setia dalam setiap hal hingga gadis tersebut meraih kesuksesannya. Animasi 
kartun ini sistem kerjanya menggunakan aplikasi Adobe Flash CS4. Dimana 
metode pembuatannya menampilkan animasi 2D yang sangat menarik. 
 
Kata kunci : Animasi 2D, Adobe Flash CS4, dan Teknik Staging 
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ABSTRACT 
 

Animated cartoon is a media which able to realize the human imagination 
into a unique visual form. With the development of computers, alsodeveloped the 
technique of making animated films kartun, processing software Adobe Flash CS4 
is the development and refinement. Staging techniques used in making a cartoon 
where a clear image placement and the angle of view is different, so tha the 
audience is not bored and precedesaturated. 

In this animated film using the technique of pure 2D Digital Animation. In 
other words the computer as a drawing, painting, animation and moving images. 

Animation is about the loyalty of an animal against a girl. Every day 
passed by both of them and play together. From an animal called “Miming” This 
is acheerful girl, because this animal is one of encouragement and a loyal friend 
in each case until the girl is achieve success. This cartoon animation application 
system work using adobe Flash CS4. Where the method of manufacture displays 
2D very attractive. 
 
 
Key words: 2D Animation, Adobe Flash CS4, and Staging Techniqu
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