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MOTTO 
 

“Always be yourself and never be anyone else even if they look better than 
you.” 

 
“Success is always accompanied with failure.” 

 
“To get a success, your courage must be greater than your fear.” 

 
 “Success is not a final and failure is not an initial.” 

 
“Think big, and act now.” 

 
“Do whatever you like, be consistent, and success will come naturally.” 

 
 “Success is not measured by wealth, success is an achievement that we 

want.” 
 

 “The formulas of a success are a hard work and never give up.” 
 

“Do n’t be afraid to move, because the distance of 1000 miles starts by a 
single step.” 

 
“Action is the foundation of a success.” 

 
“We can succeed if we learn from mistakes.” 

 
“Happiness is not money, but a peace of mind and soul.” 

 
 

“Do your best at any moment that you have.” 
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Segala puji dan syukur kupersembahkan bagi sang penggenggam langit 
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merindu akan kemaha besaran-Nya. 
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persembahan penuh kerinduan pada sang revolusioner Islam, pembangun 

peradaban manusia yang beradab Habibana wanabiyana Muhammad SAW. 

Tetes peluh yang membasahi asa, ketakutan yang memberatkan langkah, 

tangis keputus asaan yang sulit dibendung, dan kekecewaan yang pernah 

menghiasi hari-hari kini menjadi tangisan penuh kesyukuran dan kebahagiaan 

yang tumpah dalam sujud panjang. Alhamdulillah maha besar Alloh, sembah 

sujud sedalam qalbu hamba haturkan atas karunia dan rizki yang melimpah, 

kebutuhan yang tercukupi, dan kehidupan yang layak. 

Pada akhirnya tugas akhir (skripsi)  ini dapat diselesaikan dengan baik dan 

tepat waktu (insyaAlloh), bila meminjam pepatah lama “Tak ada gading yang tak 

retak” maka sangatlah pantas bila pepatah itu disandingkan dengan karya ini. 

Karya ini merupakan wujud dari kegigihan dalam ikhtiar untuk sebuah makna 

kesempurnaan dengan tanpa berharap melampaui kemaha sempurnaan sang maha 

sempurna. Dengan hanya mengharap ridho-Mu semata, Skripsi ini ingin saya 

persembahkan kepada : 
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1. Kepada kedua orang tua saya tercinta, Ibu Dalinah dan Bapak Muhammad 
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saya kepada kalian tak bertepi.  

2. Kepada ke empat saudara saya, khususnya kakak perempuan saya Sugiarti, 

terimakasih banyak telah membiayai kuliah saya dan segala keperluan 

saya selama di Jogja. Semoga Allah membalas segala kebaikanmu. 

3. Kepada Maratus Sholeha, I just want to make you proud but I'm never 

gonna be good enough for you and I’m so sorry. 

4. Kepada Ratriana Kartikasari yang sudah memberi yang terbaik untuk saya, 

semoga setiap kebaikan darimu pada saya menjadi catatan amal sholeh 
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you know, I won`t give up till it`s over. 

5. Kepada Prosenil Band Rebellion Rose, khususnya Fian Sinner terimakasih 
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yes my dear we're sitting on top of the world. 
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seperjuangan dalam menuntut ilmu di STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

Bangun Kawan dari setiap mimpi burukmu, Bersama Kita satukan rasa 
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INTISARI 

 Saat ini, perkembangan dalam pembuatan animasi mengalami 
pertumbuhan yang sangat pesat dari animasi 2D sampai animasi 3D. Dalam 
pembuatan animasi khususnya animasi 2D banyak didasari dengan berbagai 
teknik. Dengan banyaknya teknik-teknik ini akan memudahkan para animator 
dalam penciptaan sebuah film kartun atau animasi.  

Pembuatan film atau video klip animasi “Bergerak Bersama” ini 
menggunakan sebuah teknik yaitu teknik frame by frame. Teknik frame by frame 
sendiri yaitu teknik model lama yang masih banyak dipakai sampai saat ini karna 
hasilnya yang lebih halus jika dibanding beberapa teknik animasi lainnya.  

Vidio klip animasi “Bergerak Bersama” ini bertemakan tentang 
perlawanan atau demo. Dalam video klip animasi ini terdapat pesan moral yang 
mengingatkan kita untuk bangkit dan merebut kembali harta yang banyak 
terbuang, bentuk perlawanan bagi para perusak bangsa atau koruptor, karena 
sebagai media pendidikan karakter yang memberikan pesan positif bagi penonton. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Frame by Frame, Video Klip Animasi 
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ABSTRACT 

 

 Currently , developments in the manufacture of animation experiencing 
unprecedented growth from 2D to 3D animation . In making this particular 
animation 2D animation based on the many various techniques . With many of 
these techniques will facilitate the animators for creating a cartoon or animation .  

 Making a movie or video clip animation " Bergerak Bersama " using a 
technique which is a technique frame by frame . Technique frame by frame itself 
is old-fashioned technique is still widely used today because the results are more 
subtle when compared to some other animation techniques .  

 Animation video clips "Bergerak Bersama" is the theme of resistance or 
demos. In this animated video clip there is a moral message that reminds us to rise 
up and reclaim the treasures that many wasted , a form of resistance to the 
destroyer of nations or corrupt , because as a medium of character education that 
gives a positive message to the audience .   

 

Keywords : 2D Animation , Frame by Frame , Video Clips Animation 
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