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MOTTO 

 

 Lakukan saja, Tuhan Berjanji selalu memberikan yang terbaik 

sesuai yang telah kau kerjakan 

 NO one climb a mountain from its top 

 Manfaatkan masa luangmu sebelum masa sempitmu, Masa 

sehatmu sebelum masa sakitmu 

 Sungguh bersama kesukaran dan keringanan. Karna itu bila kau 

telah selesai (mengerjakan yang lain). Dan kepada Tuhan, 

berharaplah. (Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 Hayya alal Fallah : Jarak kemenangan hanya berkisar antara 

kening dan sajadah 

 Man Jadda Wa Jadda : Barang siapa yang bersungguh-sungguh 

maka dia akan berhasil 
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INTISARI 

 

Film kini telah menjadi tontonan kita sehari-hari. Film yang baik akan membuat 

hati penonton terbawa dalam suasana film. Rasa takut, sedih dan bahagia akan 

terbentuk dari adegan demi adegan. Film animasi adalah film yang mudah di 

cerna dan disukai terutama kalangan anak dan remaja. Memberikan tontonan yang 

baik adalah kewajiban orang tua karena sejatinya setiap apa yang kita lihat akan 

membentuk jati diri kita. 

 

Di film animasi "Nomophobia" ini akan mengambil point film sebagai media 

penyampaian moral yang baik untuk para penontonnya. Selain sebagai media 

hiburan setelah belajar, film ini akan memberikan edukasi moral tentang betapa 

berharganya keluarga di banding gadget atau alat-elektronik yang membuat sibuk 

setiap penggunanya. 

 

Di dalam pembuatan film ini akan menggunakan gabungan dari dua teknik , yaitu 

teknik 3D kamera dan motion graphic. teknik ini bertujuan memberikan rasa 3 

dimensi layaknya film modern masa kini 

 

Kata kunci : animasi 2D, animasi 3D, graphic motion, 3D camera 
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ABSTRACT 

 

The film has now become our daily spectacle. Good movie will make the hearts 
of the audience carried away in a movie. fear, sad and happy will be formed 
from scene to scene. The Animated Film is a film that's easy on the cerna and 
well-liked especially among children and adolescents. Give a good spectacle is 
the obligation of the parents because each, in fact, what we see will form our 
identity. 

In the animated film "Nomophobia" it will take a point the film as a medium of 
delivery good moral to the audience. In addition to media entertainment after 
learning, this movie will give moral education about how precious family in the 
appeal of electronic gadgets or tools that make busy each of its users. 

In making this film will use a combination of the two techniques, the techniques 
of 3D camera and motion graphic. This technique aims to give you a taste of 
modern films like 3 dimension of the present. 

Keywords: 2D animation, 3D animation, motion graphics, 3d camera.  

 


