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M O t t O 
 

◘ Imajinasi lebih berharga daripada ilmu pengetahuan. Logika akan membawa 
kita dari A ke B, dari 0 ke 1. Tapi imajinasi, imajinasi akan membawa kita 
kemana-mana. 
 

◘ 

◘ 

Sains itu menggali dan menemukan, sedangkan imajinasi 
itu menciptakan dan menghidupkan  

Orang yang tak pernah mencicipi rasa pahit tak akan mengenal rasa manis 
◘ Harga sebuah kegagalan dan kesuksesan bukan dinilai dari hasil akhir, 
melainkan dari proses perjuangannya. 

◘ Siapa saja yang ingin mencapai sukses, haruslah mendaki dan 
memanjatnya, bukan dengan melompatinya. 
◘ 
 

Sudah saatnya cita-cita kesuksesan diganti dengan cita-cita pengabdian. 

 
◘ 

 

Hidup itu seperti naik sepeda. Agar tetap seimbang, kita memang harus   
terus bergerak. 

 

◘ Masa depan memang harus dipikirkan baik-baik, tetapi tidak 
boleh disertai dengan kekhawatiran akan hari esok.  

◘ Jika kita tidak bisa menjadi orang pandai, maka jadilah orang yang baik. 

◘ Lebih baik di benci tapi menjadi diri sendiri, daripada di suka tapi menjadi 
orang lain. 

◘ Bermimpilah tentang apa yang ingin kita impikan, pergilah ke 
tempat-tempat kita ingin pergi. Jadilah seperti yang kita inginkan, 
karena kita hanya memiliki satu kehidupan dan satu kesempatan 
untuk melakukan hal itu. 

◘ Jangan terlalu mencemaskan kepercayaan diri kita sendiri. Cemaskanlah 
karakter kita sendiri. 
  

◘ Belajar bagaimana cara belajar adalah 
 keahlian terpenting dalam hidup. 
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◘ Belajar dari kesalahan orang lain. Kita tidak hidup cukup lama untuk 
mendapatkan semua itu dari diri kita sendiri. 

◘ Kadang hari-hari memang harus dilalui dalam selingkup awan kelabu dan 
kedukaan. Namun di tiap jengkal kehidupan, sang hujan akan tetap tercurahkan. 
◘ Memang harus berakit-rakit ke hulu, berenang-renang ke tepian. Bukan malah 

berenang-renang ke hulu dan berakit-rakit ke tepian. 
 

◘  Give me some sunshine, give me some rain. Give me another chance, I 
wanna grow up once again (Beri aku sinar, beri aku hujan. Beri aku 
kesempatan, aku ingin bangkit sekali lagi) 

◘ Di kala berpisah dengan sahabat, janganlah berduka cita. Karena yang 
paling kita kasihi dalam dirinya, mungkin lebih cemerlang dalam 
ketiadaannya, bagai sebuah gunung bagi seorang pendaki, nampak lebih 
agung apabila terlihat dari jauh. 

 
 

◘ Bakat itu diberikan oleh Tuhan, maka rendah hatilah.  
Ketenaran itu diberikan oleh manusia, maka bersyukurlah.  
Dan kesombongan itu diberikan dan berasal dari diri 
sendiri, maka berhati-hatilah. 

 
◘ Jika kegagalan adalah kesuksesan yang tertunda, maka kesuksesan pun adalah 
kegagalan yang tertunda. Intinya jangan lah sombong dan lupa diri jika suatu saat 
kita telah meraihnya. 
 

◘ Ancaman nyata sebenarnya bukan pada saat komputer mulai bisa 
berpikir seperti manusia, tetapi ketika manusia mulai berpikir seperti 
komputer.  
 

◘ Arrey chachu Aal izz well, 
    Arrey murgi Aal izz well, 
     Arrey bakre Aal izz well, 
      Arrey bhaiya Aal izz well, 

AAl IZZ WELL……………  
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INTISARI 
 
 
 

Perkembangan teknologi sekarang ini membuat perkembangan film kartun 
semakin pesat, termasuk teknik dan software pengolahnya. Dari sekian banyak 
software pengolah film kartun khususnya 2 dimensi, Adobe Flash CS4 merupakan 
pengembangan dan penyempurnaan dari versi sebelumnya, yang telah 

Dalam film animasi ini murni menggunakan teknik 2D Digital Animation. 
Dengan kata lain komputer sebagai tempat menggambar, mewarnai, dan  
menggerakan gambar animasi.  

memiliki 
fitur-fitur yang lebih baru. Salah satunya adalah Bone Tool, yang fungsinya 
membantu dan memudahkan dalam menggerakan serangkaian objek sehingga 
tidak lagi melakukan pengaturan secara manual pada frame dalam setiap layer. 

Dengan pembuatan film kartun ini bertujuan memberikan wawasan 
tentang pembuatan film animasi, dan mengetahui dan menguasai secara langsung 
teknik perancangan film kartun serta alur produksi mulai dari tahap Pra Produksi, 
Produksi, dan Pasca Produksi. 

 
 

Kata-kunci : Film kartun, Animasi, Bone Tool, 2D Digital Animation 
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ABSTRACT 

 
Technological developments now make more rapid  progress cartoons,  including 
engineering and software. Of the many processing software in particular  two-
dimensionalcartoons, Adobe Flash CS4 is the development   and   refinement of 
the previous version, which has features that are more recent. One is 
the Bone Tool,   whose function is to   assist and facilitate in moving a series of 
objects that are no longer doing the settings manuallyon the frame in every layer. 
            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. 
            By making this cartoon aims to provide insight  about the making of  
animated films, knowing and mastering design techniques directly cartoons  
and production flow starting from the Pre-Production, Production, and Post 
Production. 
 
 
Key words: Cartoons, Animation, Bone Tool, 2D DigitalAnimation 
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