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MOTTO

"Khairunnasi anfauhum linnas"
"Daripada mengutuk kegelapan, lebih baik nyalakan pelita"
"Pekerjaan yang paling enak adalah hobi yang dibayar"

"Jangan pikirkan apa yang telah negara lakukan untukmu, tapi pikirkan apa yang
telah kamu lakukan untuk negara"

"Bangsa ini perlu berubah, dimulai dari kita sendiri yang mencintai negeri ini dan
melakukan sesuatu yang bermanfaat"

“Tugas kita kaum muda adalah memberi optimisme kepada Indonesia!!”

"Cuma satu yang bisa mengalahkan budaya copy-mengcopy, yaitu hanya dengan
berkarya terus"

"Masa depan adalah milik mereka yang percaya akan keindahan impian-impian

mereka"
"Hidup perlu ada mati, untuk membuatnya menjadi berharga"
"Menjadi diri sendiri jauh lebih susah dibanding menjadi diri orang lain"

"Banyak orang tua ingin anaknya bahagia, namun lupa memberi anaknya
kesempatan untuk jadi dirinya sendiri"

"Cowok itu yang penting punya karakter"
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INTISARI

Multimedia adalah salah satu bentuk penyajian yang menggabungkan teks,
suara, gambar, animasi, dan video. Sebagai salah satu bentuk hiburan, informasi
dalam bentuk multimedia dapat diterima dengan indera penglihatan dan
pendengaran, sehingga orang-orang akan lebih tertarik untuk menyimaknya.
Multimedia memberikan arti baru bagi dunia pendidikan terutama sebagai media
pembelajaran yang efektif salah satunya melalui karya pembuatan film kartun.

Film edukasi politik ini mengisahkan tentang seorang pemulung yang
miskin namun cerdas dan memiliki inisiatif untuk merubah Indonesia. Ia
mendirikan Partai Miskin, lalu partai ini menjadi besar karena didukung banyak
rakyat Indonesia yang miskin serta dari berbagai kalangan masyarakat. Adanya
suara mereka di parlemen membuat Indonesia semakin berkembang pesat karena
berbagai anggaran dibuat lebih bijak. Dengan begitu, banyak perubahan yang
terjadi sehingga kemiskinan benar-benar mulai terberantas.

Film ini memiliki konsep yang menggunakan teknik Animasi 2D Hybrid.
Teknik Hybrid yaitu dengan konsep menggambar dengan tangan dan kemudian
menggunakan komputer. Software yang digunakan untuk membuat film animasi
ini adalah Adobe Flash Professional, Adobe Photoshop, Adobe Audition, dan
Adobe Premiere Pro. Dengan software-software ini dapat membuat dan
menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti teks, animasi dan suara
sehingga film ini akan menjadi lebih menarik.

Kata Kunci : 2D, Animation, Film Kartun, Politik, Teknik Hybrid
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ABSTRACT

Multimedia is one of the forms of presentation that combines text, sound,
images, animation, and video. As a form of entertainment, in the form of
multimedia information can be received by the senses of sight and hearing, so
people will be more interested in listening. Multimedia gives new meaning for
education, especially as a medium of learning an effective one through the work
of making cartoons.

This movie tells the story of the political education of a poor scavenger but
intelligent and have the initiative to change Indonesia. He founded the Miskin
Party, and the party was great because it supported a lot of the poor people of
Indonesia as well as from various circles of society. Presence of their voice in
parliament makes Indonesia is growing rapidly due to a variety of budgets more
wisely made. With so many changes happening so that poverty really started to
disappear.

The film has a concept that uses a Hybrid 2D animation techniques.
Hybrid techniques is the concept of drawing by hand and then using the computer.
Software used to create this animated film is the Adobe Flash Professional, Adobe
Photoshop, Adobe Audition, and Adobe Premiere Pro. With this software you can
create and incorporate a variety of multimedia elements such as text, animation
and sound so that the movie would be more interesting.

Keywords: 2D, Animation, Cartoon Movies, Politics, Hybrid Technique
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