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INTISARI 

 
Film digunakan untuk mengemukakan suatu ide, pendapat, maupun 

gagasan. Selain itu film merupakan media efektif untuk mengkomunikasikan 

suatu pesan. Terdapat berbagai bentuk film, salah satunya adalah film animasi 

kartun dengan berbagai tokoh dan karakter. Perkembangan teknik film animasi 

diawali dengan pembuatan secara manual. Dengan waktu pembuatan yang relatif 

lama. Namun dalam perkembangan era modern ini film animasi dapat diproduksi 

secara digital. Menggunakan software yang ada sehingga dapat mempersingkat 

waktu pembuatan dan menghasilkan film kartun yang lebih baik. 

Menciptakan film animasi 2 dimensi yang berjudul “Zebra WannaBe” 

dengan teknik tweening animation untuk menciptakan animasi dengan lebih cepat. 

Menggunakan tokoh binatang dalam kehidupan nyata yang direpresentasikan 

dalam karakter lucu disebuah film kartun. Dengan tujuan menyampaikan pesan 

yang terkandung dalam film tersebut. Bahwa setiap individu itu mempunyai 

keragaman masing-masing. Teknik tweening animation yang digunakan dalam 

pembuatan film tersebut adalah classic tween, motion tween, dan motion guide. 

Software yang digunakan adalah Adobe Flash CS6. 

Penggunaan teknik tweening animation sangat membantu dalam 

melakukan pergerakan objek dalam film “Zebra WannaBe”. Karena tidak perlu 

membuat animasi objek setiap framenya. Namun cukup menentukan keyframe 

antar frame dan selanjutnya komputer yang akan membuat pergerakan antar 

keyframe tersebut. Dalam hal ini yang bertindak sebagai inbetweener adalah 

komputer. Sehingga waktu yang dibutuhkan untuk pembuatan film ini sekitar dua 

bulan. Diharapkan film 2 dimensi yang dihasilkan dapat dinikmati oleh 

masyarakat dan dapat diambil pesan yang terkandung dalam film tersebut. 

 

 

Kata Kunci : film animasi, animasi 2 dimensi, film kartun, film animasi 2D, 

zebra Wannabe, teknik tweening animation, motion tween, motion guide, classic 

tween. 
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ABSTRACT 

 

 

Film is used to express an idea, opinion, or idea. Moreover the film is an 

effective media to communicate a message. There are various forms of films, one 

of which is animated cartoons with various figures and characters. The 

development of the technique begins with the making of the animated film 

manually. With a relatively long production time. But in this modern era of the 

development of animated films can be produced digitally. Using existing software 

so that it can shorten the time of manufacture and produce a better cartoon. 

Creating a two dimensional animated film entitled "Zebra wannabe" with 

tweening animation techniques to create animation faster. Using real-life animal 

figures are represented in funny cartoon character. With the goal of delivering the 

messages contained in the film. That every individual has the diversity of each. 

Tweening animation techniques used in the making of the film is a classic tween, 

motion tween and motion guide. Software used is Adobe Flash CS6. 

The use of tweening animation techniques greatly assist in the movement 

of objects in the movie "Zebra wannabe". With no need to make animation object 

every frame. However, inter-frame sufficient to determine keyframe and then the 

computer will make the movement between the keyframe. In this case is a 

computer act as an inbetweener. So that the time required for making this film 

about two months. It is expected that the resulting 2 dimensional movies can be 

enjoyed by the community and can take the messages contained in the film. 

 

 

 

 

 

 

Keywords : animated films, 2 dimensional animation, cartoon film, 2D animated 

film, zebra Wannabe, tweening animation techniques, motion tween, motion 

guide, classic tween. 
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