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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini
merupakan karya kelompok kami sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir 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 pat yang pernah ditulis dan/atau
diterbitkan oleh orang lain, kecuali is di ini
disebutkan dalam :

Segala sesuatu
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MOTTO

“Aku selalu memuji Tokoh-tokoh hebat yang luar biasa, tapi aku selalu tak
mampu menjadi seperti mereka. Akhirnya aku sadar, aku hanya mampu menjadi
diri sendiri. Menjadi diri sendiri, itulah seni terindah yang pernah kuciptakan dan

itulah yang membuatku pantas disejajarkan dengan mereka.”

“Kita menciptaan sebuah karya seni cuma sekali. Tapi karya seni itu akan
menginspirasi orang berkali-kali dan akan berlangsung terus -menerus .”

“Lebih baik terlambat daripada tidak diwisuda sama sekali.”
“Wisuda setelah 14 semester adalah kesuksesan yang tertunda.”

“say dating, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya menang. Semuanya
butuh proses, tidak ada yang instant.”

“Jadilah kalah karena mengalah, bukan kalah karena menyerah

~ Muchlis Adi Prasetyo ~
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MOTTO

“Lakukan apa yang kau inginkan, karena hal yang paling sulit dilakukan adalah
menjadi diri sendiri.”

“Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada keringanan. Karena itu bila kau sudah
selesai (mengerjakan yang lain). Dan berharaplah kepada Tuhanmu.” (QS. Al
Insyi




MOTTO

“Awali segala sesuatu dengan menyebut nama Tuhan, agar menjadi berkah.”
“Bersyukur dalam setiap anugerah yang telah diberikan Tuhan.”
“Merencanakan dengan matang, agar mendapatkan hasil yang memuaskan.”
“Menepis ketakutan untuk memulai langkah baru dan percaya pada diri sendiri.”

“Menikmati proses dengan usaha yang maksimal serta tak lupa berdoa kepada
Tuhan dan menerima hasil sebagai pelajaran untuk langkah berikutnya.”

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar.”
(Khalifah Umar bin Khattab)

“Aku lebih suka lukisan samudra yang gelombangnya menggebu-gebu daripada
lukisan sawah yang adem ayem tentram.” (Soekarno)

“Imajinasi lebih penting daripada ilmu pengetahuan.” (Albert Einstein)

“Jenlus adalah satu persen inspirasi, sembilan puluh Sembilan persen keringat.”
(Thomas Edison)

“Aku lebih baik percaya dan menyesal daripada ragu tapi menyesal. “ (Kirigaya
Kazuto - Sword Art Online)

“Saya percaya bahwa hampir setengah hal yang membedakan pengusaha sukses
dengan mereka yang tidak hanyalah ketekunan (kegigihan).” (Steve Jobs)

“ Kualitas bukanlah suatu kebetulan, melainkan berasal dari usaha yang cerdas.”
(John Ruskin)

” Animasi memberikan sebuah media untuk bercerita dan hiburan visual yang

mampu memberikan kenikmatan dan informasi kepada orang-orang, berapapun
usianya, dimanapun diseluruh dunia.” (Walt Disney)

~ llham Abrori ~



PERSEMBAHAN

Alhamdulillah, Puji syukur kepada Allah SWT atas segala rakhmat dan

hidayah-Nya yang telah memberikan kekuatan, kesehatan dan kesabaran untuk ku

dalam mengerjakan tugas akhir ini. Perkenankanlah saya menyampaikan ucapan

terima kasih kepada:

1.

Kedua Orang tua ku, kakaku dan adikku yang selalu mendukungku tiada

henti.

Dosen Pembimbing, Bapak Agus Purwanto, S.Kom., M.Kom. yang telah

banyak membimbing kami dengan sabar.

Bapak dan Ibu Dosen Universitas Amikom Yogyakarta, yang telah ikhlas

mendidik dan membagikan ilmunya.

Rekan seperjuanganku, Muh. Bramantio Bimo Prakoso dan Ilham Abrori.
Terima kasih telah setia mendampingi dan selalu memberikan semangat

tiada henti.

Teman-teman kelas 14 D3MI 02, Universitas Amikom Yogyakarta yang

selalu mendukungku.

~ Muchlis Adi Prasetyo ~
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PERSEMBAHAN

Puji syukur kepada Allah SWT atas segala rakhmat dan hidayah-Nya yang
telah memberikan kekuatan, kesehatan dan kesabaran untuk ku dalam mengerjakan

tugas akhir ini.

Dalam penelitian Tugas Akhir ini, tentu dalam prosesnya tidak lepas dari
peranan dan dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, saya menyampaikan ucapan
terima kasih kepada:

1. Aku persembahkan cinta dan sayangku kepada Orang tua ku, kakaku dan
adikku yang telah menjadi motivasi dan inspirasi dan tiada henti
memberikan dukungan do'anya buat aku. “Tanpa dukungan keluarga,

gemetar dalam ketakutan.”

2. Terimakasih yang tak terhingga buat dosen-dosen ku, terutama
pembimbingku yang tak pernah lelah dan sabar memberikan bimbingan dan

arahan kepada ku.

3. Terima kasihku juga ku persembahkan kepada para sahabatku yang
senantiasa menjadi penyemangat dan menemani di setiap hariku. “Sahabat

merupakan salah satu obat kebahagiaan dikala kita merasa kesepian.”

4. Teruntuk teman-teman angkatanku yang selalu membantu, berbagi
keceriaan dan melewati setiap suka dan duka selama kuliah, terima kasih

banyak. "Tiada hari yang lebih indah tanpa kalian semua”

~ Muhammad Bramantion Bimo Prakoso ~
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Alhamdulillah, segala puji syukur bagi Allah SWT yang telah melimpahkan

rahmat, taufik dan hidayah-Nya. Sehingga memberi kemudahan kepada kami

dalam mengerjakan Tugas Akhir ini. Shalawat dan salam semoga senantiasa
tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW.

Dalam penelitian Tugas Akhir ini, tentu dalam prosesnya tidak lepas dari

peranan dan dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, saya menyampaikan ucapan

terima kasih kepada:

1.

2.

Kedua orang tua saya, kakak-adik, yang selalu senantiasa mendukung saya.

Dosen Pembimbing, Bapak Agus Purwanto, S.Kom., M.Kom. yang telah

sabar membimbing dan mengarahkan dalam proses penelitian ini.

Bapak Ermambang Bendung Wijaya, S.Sn. dan Bapak R. Rotari Indra
Gunawan, S.Sn. yang telah membimbing dan memberikan saran dalam

proses penelitian ini.

Bapak Amir Fatah Sofyan. ST., M.Kom., Bapak Adi Djayusman, S.Kom.
dan Bapak Dhani Ariatmanto. S.Kom., M.Kom. yang telah memberikan

saran dalam proses penelitian ini.

Bapak dan Ibu Dosen Universitas Amikom Yogyakarta, yang telah ikhlas

mendidik dan membagikan ilmunya.

Rekan seperjuanganku, Muh. Bramantio Bimo Prakoso dan Muchlis Adi
Prasetyo. Terima kasih telah setia mendampingi, membagi ilmunya dan

selalu memberikan semangat dalam proses penelitian ini.

Teman-teman kelas Manajemen Informatika angkatan 2014 Universitas
Amikom Yogyakarta. Serta semua pihak yang telah mendukung dalam

proses penelitian ini yang tidak dapat disebutkan satu per satu.

~ llham Abrori ~
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Alhamdulillah, segala puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT

yang telah melimpahkan rahmat, taufik dan hidayah-Nya. Sehingga kami dapat
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tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW.
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peranan dan dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, perkenankanlah penulis

menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

1.

2.

Kedua orang tua kami, yang selalu senantiasa mendukung kami.

Bapak Prof. Dr. Muhammad Suyanto, MM. selaku Rektor Universitas
Amikom Yogyakarta.
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Universitas Amikom Yogyakarta.

Bapak Agus Purwanto, S.Kom., M.Kom. selaku dosen pembimbing yang
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Bapak Amir Fatah Sofyan. ST., M.Kom. selaku Dosen dan Praktisi
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INTISARI

Film Animasi telah menjadi familiar dikalangan masyarakat.Sampai film
animasi buatan Indonesia seperti Vatalla, Mahabarata, dan Samufly, yang
ditayangkan di Televisi Indonesia. Industri Animasi di Indonesia mulai membuat
film animasi yang ditargetkan tembus di pasar internasional. Salah satunya Film
Animasi 2D “Battle of Surabaya” yang ditayangkan di layar lebar bioskop-bioskop
di Indonesia maupun di luar negeri, yang bercita rasa hollywood. Film animasi tidak
hanya dapat menghibur, namun terdapat informasi maupun nilai-nilai pelajaran
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam pembuatan film animasi
terdapat berbagai konsep diantaranya, konsep animasi-dua dimensi (2D) atau biasa
disebut film kartun.

Melihat perkembangan film animasi saat ini, membuat penulis ingin
mencoba membuat film animasi menggunakan konsep 2D, karena dengan konsep
2D lebih mudah dalam memvisualisasikan cerita yang dibuat, dapat memudahkan
proses pembuatan dan mendukung dalam membuat adegan atau gambaran yang
tidak dapat diperankan oleh hewan sungguhan, yang sulit ditangkap dengan
kamera. Dengan mengambil judul film animasi 2D “Telur dan Kelinci” yang
mengangkat tema drama dengan tokoh utama kelinci hutan yang senang makan
wortel, ia menanam bibit wortel yang banyak berharap suatu hari 1a makan banyak
wortel. Disaat ia tengah merawat tanaman wortelnya, ia tidak sengaja bertemu
seekor anak elang yang baru menetas masih berselimut cangkang telur yang
terlempar dari sarangnya. Film animasi ini menceritakan dua hewan yang
seharusnya bermusuhan menjadi bersahabat.

Film animasi ini akan dibuat dengan tahap perancangan terlebih dahulu
sehingga lebih terarah dalam pembuatannya. Penulis menggunakan teknik frame by
frame secara digital agar lebih mudah dalam proses pembuatannya. Maka penulis
mengambil penelitian ini sebagai tugas akhir. Penulis berharap film animasi 2D
atau film kartun ini dapat menjadi tontonan yang berkualitas dan dapat berguna bagi
masyarakat.

Kata Kunci: Film, Animasi, 2D,Kartun, Frame by Frame
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ABSTRACT

Animation has become familiar among public. Until the animated film made
in Indonesia, example Vatalla, Mahabharata, and Samufly, which aired on
Indonesian television. Animation Industry in Indonesia began making animated
films targeted to penetrate the international market. One of these 2D animation film
"Battle of Surabaya" which aired on the big screen cinemas in Indonesia and
abroad, flavored hollywood. Animated film can not only entertain, but there is
information and values the lessons that can be applied in everyday life. In making
the animated film there are various concepts such as the concept of an animated
two-dimensional (2D) or so-called cartoon.

Seeing the development of animated films now, making the author wants to
try to make animated film using the concept of 2D, because the concept of 2D easier
to visualize the stories created, can simplify the making process and supporting in
making a scenes or pictures that difficult did by animals real ,difficult taken with
camera. By taking the title of 2D animation film "“The Egg and The Rabbit" with
genre of the drama, with rabbit as the main character were happy. to eat carrots. he
planted many carrot seeds with hope one day he ate a lot of carrots. When he was
treating plant of carrots, he not accidentally meets a newly-hatched eagle child still
shrouded in eggshell thrown from the nest. This animation film tells two hostile
animals become friends.

This animation film will be created with the design stage in advance so that
more focused in the making with using of frame by frame technique in digital basis
to make it easier in the process of making. The authors take this research as a final
work. The author hopes this 2D animation film or cartoon film can be a spectacle
of quality and can be useful for society.

Keyword: Film, Animation, 2D, Cartoon, Frame by Frame
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