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MOTTO 

 Jadilah lentera dalam kegelapan 

 
 Ketika orang lain menganggapmu lemah, maka 

buktikanlah bahwa kau kuat, ketika orang lain 

menganggapmu bodoh, maka buktikanlah bahwa kau 

pandai 

 
 Jadilah seperti karang di lautan yang kuat dihantam 

ombak dan kerjakanlah hal yang bermanfaat untuk diri 

sendiri dan orang lain, karena hidup hanyalah sekali. 

Ingat hanya pada Allah apapun dan di manapun kita 

berada kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon 

 
 Hargailah setiap orang yang hadir dalam hidupmu, 

karena kau tak akan tahu suatu saat kau akan menyesal 

jika kehilangan mereka 

 
 Saat kita tak berdaya dan putus asa, bayangkan wajah 

kedua orang tua yang menanti keberhasilanmu 
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INTISARI 
 

Animasi merupakan salah satu teknologi alternatif yang mencoba 
menawarkan sebuah paradigma tentang rekayasa pelukisan gambar, yang 
kemudian menjadi trend dalam pembuatan karya-karya grafis seperti kartun. 
Animasi berkembang begitu pesat. Awalnya animasi berupa peragaan boneka. 
Pada akhir abad 20, animasi muncul dalam bentuk film.  

 
Perkembangan teknologi informasi telah berpengaruh pula pada 

perkembangan animasi. Dengan diciptakannya pernagkat lunak pembuat animasi, 
kita dapat membuat animasi secara digital dengan bantuan komputer dan 
perangkat lunak tersebut.  

 
Banyak teknik yang digunakan dalam proses pembuatan animasi. Skripsi 

ini membahas tentang bagaimana penerapan teknik cut out dengan menggunakan 
software Adobe Flash CS3 Professional untuk menciptakan sebuah animasi 
kartun. Teknik ini merupakan teknik sederhana yang memanfaatkan potongan-
potongan masing-masing bagian dari objek yang akan dianimasikan. Pada animasi 
ini teknik cut out digunakan terbatas hanya pada tokoh dan properti. 

 
Kata kunci : animasi, kartun, multimedia, teknik cut out, perangkat lunak 
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ABSTRACT 
 

 Animation is one of the alternative technologies that try to offer an 
engineering paradigm of painting a picture, then became a trend in the 
manufacture of graphic works like a cartoon. Animation grown quickly. Initially a 
demonstration puppet animation. In the late 20th century, the animation appear in 
film for. 
 
 The development of information technology has also affect the 
development of animation with the creation of animation software maker, we can 
create animation digitally with computers and the software. 
 
 Many of techniques use in the process of making animation. This Skripsi 
discusses how the application of cut-out techniques using Adobe Flash CS3 
Professional softwareto create an animated cartoon.  
This technique is a simple technique that utilizes pieces masaing each part of the 
object to be animated. At the cut-out animation technique used is limited only to 
the character. 
 
Key word :animation, cartoon, multimedia, cut-out technique, software 
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