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MOTTO

Orang yang paling tidak bahagia ialah mereka yang paling takut pada
perubahan
—Mognon Me Lauhl in-

Semulia—mulia manusia ialah siapa yang mempunyai adab, merendahkan diri
ketika berkedudukan tinggi, memaafkan ketika berdaya membalas dan
bersikap adil ketika kuat

—Khal ifah Abdul Malik bin Marwan—

Bersabarlah, Bersabarlah, Bersabarlah, karena sesungguhnya kesabaran itu
tanpa batas

Melalui kesabaran, seseorang dapat meraih lebih dari pada melalui
kekuatan yang dimilikinya
—Edmund Burke-

Sesuatu mungkin mendatangi mereka yang mau menunggu, namun hanya
didapatkan oleh mereka yang bersemangat menge jarnya
—Abraham Lincoln-

Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi hanyalah
membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah dunia!
—Joel Arthur Barker-

Ingat|lah bahwa setiap hari dalam sejarah kehidupan kita ditulis dengan
tinta yang tak dapat terhapus lagi
—Thomas Carlyle—

Bermimpi lah seolah — olah anda hidup selamanya. Hiduplah seakan—akan
inilah hari terakhir anda
—James Dean—

Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua
—Aristoteles-

Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang bicara, tidak Tau
—Loo Tse—

Tidak semua hal yang penting dapat dihitung dan tidak semua hal yang
dapat dihitung penting
—Albert Einstein—



Bunga vang tidak akan layu sepanjang jaman adalah kebajikaan
-William Cowper—

Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah dilaksanakan
atau diperbuatnya
=Ali Bin Abi Thalib-

Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat
baik terhadap diri sendiri
—Benyamin Franklin -

Jikalau hati tersakiti tersenyumlah, iklhaskan, dan bersyukur, Insya
Allah akan mendapatkan hal yang luar biasa dari Allah SWT

Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah
-Lessing—

Apabila kamu tidak dapat memberikan kebaikan kepada orang lain dengan
kekayaanmu, berilah mereka dengan kebaikan dengan wajahmu yang berseri-
seri, disertai akhlak baik

—Nabi Muhammad SAW-

Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa bahagia,
tetapi hanya kamu sendiri yang menangis, dan pada kematiaanmu semua
orang menangis sedih dan hanya kamu sendiri yang tersenyum

—Mahatma Gandhi-

Tidak ada jalan keluar yang dipakai untuk menghindarkan diri dari
sesuatu, kecuali berfikir
—Thomas Alva Edison—

Sembilan puluh sembilan persen kegagalan berasal dari orang yang
mempunyai kebiasaan membuat alasan
—George Washington Carrer—

Jangan mel ihat masa l|lampau dengan penyesalan, jangan pula |ihat masa
depanmu dengan ketakutan, tetapi |ihatlah sekitarmu dengan penuh
kesadaran

—James Thurber-

Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya, hidup di tepi jalanan

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah
—Abu Bakar Sibli-
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PERSEMBAHAN

Pencipta segala dzat di Muka Bumi ini Allah SWT atas semua anugrahelRaruniaNya
Rasa syukurku RepadaMu wahai Ya Rabb untuk, kehidupan ini
Nabi Muhammad SAW penuntun dalam Regelapan
Islam agamaku dan Indonesia Negeriku

“ Kedua orang tuaku, ayah dan ibu tercinta-Terima kasih untuk
< '@ semua peluh dan kerja keras yang tak terhingga untuk
kebahagiaanku, semua kasih sayang yang luar biasa, untuk semua doa dan

dukungan, kalianlah pelita hidupku-

Seorang istimewa Baqus Satriawan-yang selalu menemaniku

langkahku- Sabar menghadapiku, suka maupun duka engkau selalu
ada- Terima kasih, engkau adalah oase di tengah qurun kehidupan-

9@ Bapak Hanif sebagai Dosen pembimbing- Terima kasih untuk semua
arahan sehingga skripsi ini mampu terselesaikan- Pak Rudy dan Pak
Mei terima kasih untuk diskusi selama satu jam di ruang Folder *Red -

Pendadaran*

Teman seperjuangan 51 Transfer angkatan 2071+ Kalian semua %

adalah kawan yang luar biasa-

Mas Bagus, Tonny, Ipul, Lista, Rainy, Ulfa, Dyah, April, Lutfan,

yang telah turut serta menemani dan menungguku menyelesaikan

pendadaran- Terima Kasih untuk doa & supportnya ©

Teman seperjuangan semasa kecil sampai menginjak dewasa, ria,

nana, tanti, winwin, terima kasih teman untuk semua doa dan

semangatnya- Dan terkadang menemaniku luntang-luntung di
kampus (he he he :p )- BuRet alias Retno terima Kasih refresh otak
colongannya :D (ha ha ha)
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(. W, Duo tokoh penting sebagai pemeran utama dalam film “Zebra
WannaBe” Hosse si polos dan Zerah si tengil- Kalian tetap
[
hidup dalam ingatan ©

Keempar ekor kucingku yang selalu ribut mengeong, Lepi Asus
mungil, modem pink, yellow corby, si hitam, Teddy putih,

s

kalian juga bagian dari proses penyelesain skripsi ini (ha ha ha )

Sahabat yang lama tak berjumpa - - Arum - Lia - Kawan
D3TIC- | Really Really Miss You Friends (xixixixi ©)

Kampus tercinta, semua Dosen, Semua Civitas Akademik, Semua
Mahasiswa, Semua Penghuni STMIK Amikom Yogyakarta (hihihi)
Terima Kasih ©

Mesin pembimbing tak bernyawa youtube yang sangat berjasa
% menyajikan berbagai video co pilot sehingga banyak hal yang

dapat aku peroleh untuk menyelesaikan project :D

Bang Win dan Rain terima kasih untuk berbagai video
tutorial, lumayan untuk isi-isi HardDisk (Hihihi)

@ Teruntuk diriku sendiri- Selamat Selamat Selamat Horre

& \("ON)/N\("0")/ akhirnya terselesaikan juga: Ye ye ye - - - la la la - -
- Perjalanan hidup selanjutnya akan dimulai- Selangkah lebih jauh lagi dari
masa kanak-kanak- Perjuangan dan proses memahami hidup harus lebih baik
lagi- SEMANGAT- PASTI BISA- SUKSES UNTUK KITA SEMUA- Amiin
Amiin Amiin Ya Rabb :*

@bektychan
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mencurahkan rahmat dan hidayahNya. Shalawat serta salam saya ucapkan kepada
junjungan Nabi Muhammad SAW yang telah menunjukkan jalan kebenaran yang
haqiqgi bagi umatNya.
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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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