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MOTTO 

 

"Jangan tanyakan apa yang bisa negara berikan padamu, tapi tanyakan apa yang 

bisa kamu berikan terhadap negaramu." 

George Washington 
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INTISARI 
 

 
 
Film kartun menggambar objeknya secara sederhana, karena 

penyederhanaan inilah yang membuat kartun menjadi mudah untuk diikuti dan 
direspon dibandingkan sesuatu yang realistic. Dengan kualitas praga yang luar 
biasa, warna-warna pada bagan, bentuk unik suatu obyek, dan getaran bunyi yang 
khusus, semuanya akan membantu mendapatkan perhatian dan memperbaharui 
daya tarik. Orang Akan lebih mudah untuk ‘mendengarkan dan menangkap’ pesan 
yang disampaikan oleh film kartun. 

Dalam pembuatan film animasi terdapat banyak software yang digunakan 
sehingga banyak pula menu-menu yang dimengerti sebelum mengeklik,dan selalu 
mengingat cara pengunaan tool dan settingan gambar di setiap softwarenya. 
Pemakaian harus dengan sabar dan teliti agar hasil maximal dan tidak terdapat 
kesalahan 

Dari hasil perancangan film kartun “Ulah Si Copy Pate” banyak hal yang 
sering diabaikan oleh animator atau seorang pemula yang akan belajar membuat 
film kartun yang berkualitas, terletak pada kurangnya ketelitian dan kesabaran 
dalam pemrosesan film animasi. Ini akan menyebabkan pada hasil yang sangat 
tidak baik dan kualitas mutu gambar yang tidak jelas. Selalu meneliti ukuran 
gambar gambar dan video saat akan memulai mngerjakan. Ini lebih baik 
dilakukan secara terus menerus daripada jika terdapat file yang salah dalam 
pengukuran harus memulainya dari awal kembali. 
 
 
 
Kata Kunci: Film Animasi, Animasi, Kartun. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

ABSTRACT 
 
 
 

Drawing cartoons in a simple object, because the simplification is what 
makes a cartoon to be easy to follow and respond to than something that is 
realistic. With the exceptional quality of Praga, the colors on the chart, the unique 
shape of an object, a special sound and vibration, it will help gain attention and 
renew the appeal. People would be easier to 'listen and catch' the message 
conveyed by the cartoon. 

In making animated films there are a lot of software that is used so many 
menus that are understood before clicking, and always remember how the use of 
tools and settings in every software image. Use should be patiently and carefully 
to the max and there are no errors 

From the design of the cartoon "The Copy-made Pate" a lot of things that 
are often overlooked by the animator or a beginner who will learn to create 
quality cartoons, lies in the lack of thoroughness and patience in the animated 
film processing. This will lead to results not very good and the quality of the 
image quality is not clear. Always examine the image size when image and video 
will start mngerjakan. This is better done than if there were constantly wrong file 
in the measurement should start from scratch again. 
 
 
 
Keywords: Film Animation, Animation, Cartoons. 
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