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PERNYATAAN 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga 

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh 

orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan 

dalam daftar pustaka.   

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 

 “Barangsiapa bertakwa pada Allah, maka Allah memberikan jalan keluar 

kepadanya dan memberi rezeki dari arah yang tidak disangka-sangka. 

Barangsiapa yang bertaqwa pada Allah, maka Allah jadikan urusannya 

menjadi mudah. Barangsiapa yang bertaqwa pada Allah akan dihapuskan 

dosa-dosanya dan mendapatkan pahala yang agung.” (QS. Ath-Thalaq: 2, 

3, 4). 

 "Kegagalan dapat dibagi menjadi dua sebab. Yakni, orang yang berpikir 

tapi tidak pernah bertindak, dan orang yang bertindak tapi tidak pernah 

berpikir." (-- W.A. Nance --). 

 " Sukses bukanlah akhir dari segalanya, kegagalan bukanlah sesuatu yang 

fatal, namun keberanian untuk meneruskan kehidupanlah yang 

diperhatikan." (Sir Winston Churchill). 
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INTISARI 

 

Dalam penyampaian informasi mengenai suatu karya terdapat media yang 

beragam. Namun pada dasarnya pembuatan suatu karya memerlukan teknik yang 

sesuai dengan karya yang dibuat. Animasi 2 dimensi adalah salah satu karya yang 

dapat menggunakan beberapa macam teknik. Teknik yang saya gunakan untuk 

menjelaskan pesan atau informasi media 2D memiliki beberapa keunggulan yang 

berbeda dari teknik lainnya. 

Animasi ini dibuat dengan menggunakan teknik motion tween didalam 

aplikasi adobe flash. Motion Tween yaitu teknik perubahan posisi, rotasi, warna, 

dan sekala objek yang mau dianimasikan. teknik ini memiliki 2 key frame, yaitu 

key di awal dan di akhir. Teknik Motion Tween baru ada pada versi adobe CS. 

Setelah menggambar banyak adegan, teknik lain dapat dikombinasikan dengan 

teknik motion tween ini. 

Penggunaan teknik animasi yang sesuai dengan kebutuhan, dan mudah di 

pahami. Serta untuk melestarikan teknik animasi untuk lebih banyak 

bereksperimen. 

 

Kata kunci : Motion Tween, Frame, Adobe Flash, Animasi  
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ABSTRACT 

 

In the submission of information about a work contain various media. But 

basically making of a work requires technique appropriate to the work created.2D 

animation is one of the works that can use several kind of technique. The 

technique that i use to explain the message or information in 2D media has some 

different  advantages than other techniques. 

This animation was created by using a technique motion tween in the 

application adobe flash. Motion Tween is a technique to change the position, 

rotation, color, and scale objects that will be animated. This technique has two 

key frames, which is key at the beginning and the end. Motion Tween is a new 

technique in Adobe CS version. After drawing a lot of scenes, other techniques 

can be combined with the technique of this motion tween. 

 The use of animation techniques that suit your needs, and easy to 

understand. As well as to preserve the animation techniques to more 

experimenting. 

 

Keywords: Motion Tween, Frame, Adobe Flash, Animation 

 

 

 

 

 

 

 

 


