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MOTTO 

 

“Percayalah pada kemauan, perasaan dan harapan anda sendiri” 

“Berdo’alah seperti segala-galanya bergantung kepada Tuhan dan 

berkerjalah seperti segala-galanya bergantung kepada anda ” 

(Gregory G. Young) 

“Sumber kekuatan terbesar di dunia ini adalah Tuhan, cinta kasih serta 

do’a restu dari Ibu dan Bapak” 

“Hasil tidak akan pernah mengkhianati proses” 
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PERSEMBAHAN 
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Maha  Mengetahui  apa-apa  yang  ada  di  langit  dan  di  bumi.  Kata  yang  

pertama yang  terucap  sebagai  rasa  syukur  kepada  Allah  SWT,  atas  segala  

rahmat  & karunia-Nya, sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan maksimal. 

Skripsi ini saya persembahkan untuk: 

1.   Allah SWT pemilik alam semesta yang memberikan segala rahmat, 

nikmat dan karunia-Nya. 

2. Kedua orang tuaku tersayang Bapak Bangun al Madsahidi dan Ibu Suwarti  

yang amat sangat sangat sangat sangaaaaat aku sayangi, terimakasih atas 

segala do’a yang  tidak  pernah  berhenti  terucap  untuk  anakmu  ini,  

terimakasih  untuk kerja keras & kasih sayang tulusnya  yang selalu diberi, 

terimakasi untuk kepercayaannya  selama  ini  yang  diberikan.  

Terimakasih  untuk  nasehat, semangat dan motivasinya. Terimakasih 

telah menjadi sumber inspirasiku. Tanpa kalian aku tak akan sampai di 

titik ini. Bapak, Ibuuk kalian superrr sekali :D :* .  

3. Suamiku tercinta Nur Rochmat Hidayat dan anakku M. Machbub Chamdi 

serta M. Fattah Nur Rozaq yang  kusayangi terimakasih untuk semangat, 

nasehat dan dukungannya dalam pengerjaan skripsi. 

4.  Dosen  pembimbing,  Agus Purwanto,  S.Kom  terimakasih  atas 

bimbingannya  dalam  pengerjaan  skripsi,  terutama  untuk  kritik  dan  

saran dari awal pengerjaan sampai skripsi selesai. 
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memberikan  petunjuk,  bimbingan,  dan  hidayahnya,  serta  kelancaran  sehingga  
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kesulitan  dan  hambatan  yang  penulis  alami.  Namun  dengan  adanya  

bimbingan, dorongan,  dan  bantuan  dari  berbagai  pihak,  baik  secara  langsung  

maupun  tidak langsung, penulis pun mampu menyelesaikannya. Dalam 

kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar – besarnya 

kepada : 

1.  Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku Ketua Universitas AMIKOM”  

Yogyakarta. 
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3. Bapak  Agus Purwanto, M.Kom  selaku  dosen  pembimbing  yang  telah  
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sayang, motivasi, dan do’a yang tak pernah henti. 

6. Seluruh  pihak  yang  telah  membantu  untuk  kelancaran  penyusunan  

skripsi ini. 
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INTISARI 

 

Teknik digital pembuatan animasi kartun dibagi menjadi 2 teknik utama 

yaitu teknik frame by frame dan computational. Teknik computational dirasa 

lebih mudah dibandingkan teknik frame by frame, karena sebgaian besar 

pengerjaannya dibantu dengan perhitungan komputer seperti key frame, shapping, 

ataupun motion. Akan tetapi teknik ini kurang bisa diterapkan untuk konsep 

imajinatif, sedangkan teknik frame by frame dirasa mampu menvisualisasikan 

animasi imajinatif karena pergerakannya tidak hanya sebatas rotasi dari sumbu x 

dan y namun bisa memutar dengan sumbu z. 

Dalam pembuatan animasi ini terdapat adanya adegan- adegan imajinatif, 

yaitu  pembuktian kesaktian dan kesetiaan sang bupati kepada atasannya.  Pada 

cerita tersebut ada proses dimana terjadinya moksa ( pelepasan ruh dari raga ).  

Konsep tersebut akan sulit jika di liveshootkan karena adanya adegan –

adegan imajinatif yang sangat cocok untuk dilakukan dengan teknik animasi 2D 

frame by frame. Untuk itu penulis membuat film animasi 2D “Asal – Usul 

Wonosobo ” dengan teknik frame by frame sebagai dasar penelitian ini. 

 

Kata kunci : animasi 2D, teknik frame by frame, teknik computational 
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ABSTRACT 

 

 Digital technique of cartoon animation making is divided into 2 main 

techniques namely frame by frame and computational technique. Computational 

technique is easier than frame by frame technique, because most of the work is 

assisted by computer calculation such as key frame, shapping, or motion. 

However, this technique is less applicable to imaginative concepts, whereas 

frame-by-frame techniques are perceived to be able to visualize imaginative 

animation because the movement is not only limited to the rotation of the x and y 

axes but can rotate with the z axis. 

 In the making of this animation there are imaginative scenes, the proof 

of the supernatural power and the bupati's loyalty to his superiors. In the story 

there is a process where the occurrence of moksa (the release of the spirit from the 

body). 

 The concept will be difficult if in liveshootkan because of the 

imaginative scenes are very suitable to be done with 2D frame by frame animation 

techniques. For that the author made 2D animated film "Origin - Wonosobo 

Proposal" with frame by frame technique as the basis of this research. 

 

Keywords: 2D animation, frame by frame technique, computational technique


