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Saya yang bertandantangan 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 an/atau diterbitkan oleh orang

lain, kecuali yan ini dan disebutkan dalam

ibuat adalah



MOTTO

Jangan takut akan kegagalan, karena dengan gagal maka kita akan tahu
bagaimana untuk bertindak selanjutnya, demi mencapai kesuksesan.

Don’t make a statement, make a question. Jangan buat pernyataan saat
melihat orang lain sukses, “Ah dia kan emang sukses, kita seperti ini,
seadanya saja, jangan bermimpi lebih.”, tapi buatlah pertanyaan,
“Bagaimana cara saya agar dapat sukses seperti dia.”

Waktu tak dapat diulang kembali. Apa yang ingin kaulakukan sekarang,
lakukanlah sekarang.

Carilah tantangan, karena tanpa tantangan kita tidak akan pernah tahu
seberapa maksimalnya kerja keras kita.

Ridho Allah SWT dimulai dari ridho orang tua, maka jangan lupa untuk
selalu meminta doa dan ridhonya demi ridho-Nya.

Hidup hanya sekali, maka nikmatilah, kawan!

Don’t hesitate to have a big dream, achieve it with real action, just do it,
and leap all the problems with doing things that you can’t do before.

#JustDolt #DoWhatYouCant #DreamBig
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ke universitas ternama.
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menyalurkan banyak pengetahuan tentang kehidupan setelah kuliah nanti. Semoga
Allah SWT juga membalas seluruh niat baik kalian, Aamiin YRA. Dan juga
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INTISARI

Kalangan remaja pada masa kini dianggap sebagai suatu hal yang vital
dan potensial dalam penentuan nasib bangsa Indonesia kedepannya. Banyaknya
jumlah usia remaja Indonesia dapat menuntun Indonesia ke arah perekonomian
dan jati diri bangsa yang lebih baik. Namun dapat juga menjadi bumerang yang
ganas terhadap Indonesia, mengingat ‘sikap-sikap asli’ bangsa ini masih saja terus

dipertahankan.

Sosialisasi dengan media motivasi dianggap tepat karena dengan media
yang tepat dan menarik dapat mengajak kalangan remaja untuk menjadi lebih baik
dan dapat menggerakkan potensi mereka dalam membangun bangsa ini. Media
motivasi dengan animasi 2D dengan metode Frame by Frame terbilang cukup
unik karena penggunaan animasi 2D dengan metode Frame by Frame untuk
media motivasi sangat jarang ditemui dan disitulah letak keunikan dari media

motivasi nantinya.

Dengan media motivasi ini, penulis bertujuan untuk menggiring para
generasi muda untuk merubah pola pikir mereka dan segera berkarya demi bangsa
dan negara. Penulis memilih teknik animasi 2D dengan metode frame by frame
dalam menyampaikan pesan motivasional kepada calon penonton dikarenakan
keunikan yang ditawarkan akan menjadi kesan yang mendalam bagi penonton.
Selain itu metode ini mempermudah beberapa adegan yang bila dilakukan secara

live shoot akan menguras banyak tenaga dan resiko.

Kata Kunci: animasi, motivasi, remaja
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ABSTRACT

Teenagers nowadays are considered as a vital and potential thing in
order to maximizing Indonesia’s fate determination in the future. The whole
amount of teenagers can lead Indonesia to the bright economy and nation’s
identity. In the other side, it also can be dangerous boomerang for Indonesia,

considering that the 'original attitudes' of this nation are still being maintained.

Socialization with motivational media is considered appropriate because
with the right and interesting media can lead teenagers to be better and be able to
raise their potential for Indonesia. Motivational media with 2D animation with
Frame by Frame method regarded as unique because 2D animation with Frame
by Frame method as motivational media is rare to be found and that is the point

of unigqueness later on.

With this, writer aims to lead teenagers to change their mindset and soon
make their mark for Indonesia. Writer is choosing 2D animation technique with
frame by frame method for delivers motivational message because of its
uniqueness will craft a deep impression to the audience. Other than that, this
method will help some scenes that if taken with live shoot it will charge some
expense and risks.

Keywords: animation, motivation, teenagers
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