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MOTO

Saya melihat seorang pemecah batu sedang memukul sebongkah batu padas sampai seratus kali
tanpa kelihatan retak sedikitpun. Tetapi, pada pukulan ke seratus satu kali, batu itu pecah menjadi
dua. Saya tahu bahwa bukan hanya pukulan yang terakhir itu saja yang membelah batu tersebut,

melainkan semua pukulan yang sudah dilakukan sebelumnya. (Jacob Riis)

“Success needsa process.”

Kesuksesan itu membutuhkan suatu proses.

Jika hidup dihabiskan hanya untuk-melakukan kesalahan, itu bukansaja merupakan penghargaan
besar, tapijuga lebih berguna daripada hidup dihabiskan tanpa melakukan apapun. (George

Bernard Shaw)

“Mistakes are assets that teach usto live better.”
Kesalahan adalah aset yang mengajarkan Kita untuk hidup lebih baik.

Peliharalah kejujuran, sekalipun dirimu hancur kerananya, sebab di sebalik kejujuran terdapat
kemenangan. Hindarilah kebohongan, sekalipun dirimu dapat selamat, sebab di sebalik

kebohongan terdapat kehancuran. (Al Hadith)

“Telling the Truth is a simple way to have a peaceful of life.”

Berbicara jujur adalah jalan termudah untuk mendapatkan kedamaian hidup.

Nilai manusia bukan bagaimana ia mati, melainkan bagaimana ia hidup; Bukan apa yang
diperoleh, melainkan apa yang telah diberikan; Bukan apa pangkatnya, melainkan apa yang telah

diperbuat dengan tugas yang diberikan oleh Tuhan kepadanya. (Ministry)

“Not how much knowledge you have, but how much benefit you had given with the
knowledge that you already now have.”
Bukan seberapa banyak ilmu yang kamu punya, melainkan seberapa banyak manfaat yang telah

kamu berikan dengan ilmu yang sudah kamu miliki sekarang.

Kesempatan anda untuk sukses di setiap kondisi selalu dapat diukur oleh seberapa besar

kepercayaan anda pada diri sendiri. (Robert Collier)

“Confidence is not a certainty, but it is uncertain if there is no conviction.”

Keyakinan memang bukan sebuah kepastian, tetapi akan lebih tidak pasti jika tidak ada keyakinan.
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INTISARI

Video ini dibuat dengan tujuan untuk memberikan gambaran informasi
mengenai cara alternatif belajar bahasa Inggris dengan cara yang berbeda dan dirasa
lebih menyenangkan dengan sebuah alur cerita di dalamnya sebagai pendahuluan
materi inti. Konsep dari video ini menggunakan animasi 2D dengan teknik motion
graphic.

Pada Skripsi ini, penulis mencoba untuk merancang dan membuat video
animasi 2D cara alternatif belajar bahasa Inggris lalu mengetahui tanggapan
masyarakat umum melalui pengujian kuisioner.

Proses Pembuatan Video Animasi 2D mengenai cara alternatif belajar
bahasa inggris int akan menggunakan beberapa software yaitu CoreDRAW
Graphics Suite X7, Adobe After Effect, dan Adobe Audition. Dengan
menggunakan beberapa software itu, diharapkan penulis bisa menghasilkan Video
Animasi yang berkualitas untuk mendukung minat dan penyampaian informasi.

Kata kunci: 2D, Animasi, Video
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ABSTRACT

This Video was made to give an information about an alternative way to
learn English in different way and this way Will give more fun with role Story in it
as the basic material. The concept of this video is using 2D animation with motion
graphic technique.

In this thesis, the writer try to design and make the 2D animation video as
the alternative way to learn English and then to know about people’s opinion by
quesioner testing

The process of making 2D animation video about the alternative way to
learn english is using some software such as CorelDRAW Graphics Suite X7, Adobe
After Effect and Adobe Audition. By using these software, hopefully the writer can
produce a qualified animation Video to support people's interest and delivery
information

Keywords: 2D, Animation, Video.
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