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MOTTO 

 

Hidup adalah sebuah perjuangan. 

Berjuang dalam bertarung melawan musuh dalam diri. Kalahkan rasa 

malas, rasa takut dan rasa bimbang. 

Jadilah pribadi yang memiliki keberanian dan keyakinan yang teguh untuk 

meraih keberhasilan. 

 

“Jika kamu menyerah hanya karena kata-kata orang lain yang ingin 

menjatuhkanmu, berarti kamu gagal dan orang itu berhasil”. 

(Mario Teguh) 

 

“Bersikaplah kukuh seperti batu karang yang tidak putus-putus-nya dipukul 

ombak. Ia tidak saja tetap berdiri kukuh, bahkan ia menenteramkan amarah 

ombak dan gelombang itu". 

(Marcus Aurelius) 
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INTISARI 

 

Animasi adalah sebuah rangkaian gambar atau obyek yang bergerak dan 

seolah-olah hidup. Animasi tidak hanya digunakan untuk hiburan saja, animasi 

dapat juga digunakan untuk media-media pendidikan, informasi, dan media 

pengetahuan lainnya. Pada pembuatan film kartun dengan judul “Jangan Malas 

Mencuci Tangan”, lebih mengkhususkan pada membuat animasi air (Studi 

Animasi Air). 

Untuk membuat animasi air yang bisa nampak alamiah tidaklah semudah 

kelihatannya. Banyak yang dikerjakan untuk menganimasikan air karena sifat air 

yang cair membuat wujud air tidak tetap dan berubah bentuk mengikuti 

tempat/keadaan. Untuk menciptakan kesan air yang alamiah pada pembuatan 

animasi air tersebut, proses mengatur frame pada animasi sangat penting. Banyak 

sedikitnya gambar air yang dibuat mempengaruhi hasil animasi air yang 

dimaksud. 

Pembuatan film kartun ini diproses secara manual dan digital. Proses 

manual dilakukan pada tahap pra produksi dalam merancang karakter dan 

membuat sketsa film kartun. Pada tahap produksi, film kartun mulai diproses 

secara digital dalam bentuk animasi 2D dengan menggunakan perangkat lunak 

adobe flash. 

 

Kata kunci: Film, Kartun, Animasi 2D, Animasi Air 
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ABSTRACT 

 

Animation is a series of images or moving objects and as if alive. 

Animation is not just used for entertainment only, animation can also be used for 

media education, information, and media knowledge. In making a cartoon with 

the title "Jangan Malas Mencuci Tangan", is more specialized in make water 

animation (Water Animation Study). 

To make water animation that could look naturally not as easy as it looks. 

Many have labored to animate the water because of the nature of liquid water 

makes water form are not fixed and change shape following places / conditions. 

To create the impression of natural water in the water animation creation, set the 

frame in the animation process is very important. Many water pictures made at 

least influence outcomes is water animation. 

Making this cartoon film processed manually and digitally. Manual 

process performed on the pre-production stage in designing the characters and 

sketching cartoons. At the production stage, cartoon film started to be processed 

digitally in the form of 2D animation using adobe flash software. 

 

Keywords: Movie, Cartoon, 2D Animation, Water Animation 
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