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pesat, maka animasi dapat dikerjakan dengan lebih mudah dan cepat. Dalam
pembuatan animasi terdapat beberapa proses yang harus dilalui seperti pra
produksi, produksi dan pasca produksi, agar dalam membuat film animasi tersusun
dengan benar dan tepat [2].



Secara umum animasi dibagi menjadi 2 yaitu Animasi 2D (dua dimensi) dan
Animasi 3D (tiga dimensi). Animasi dua dimensi (2D} adalah teknik pembuatan
animasi dengan menggunakan gambar bersumbu dua vaitu x dan y. Animasi 2D
dibentuk dari beberapa gambar vang digerakan secara berarutan dan cepat. Beberpa

gambar tersebut dibentuk dan gambar yaig memiliki pose yang berbeda-beda

berurutan. Semakin banyak frame yang digunakan. maka pergerakan dari animasi
tersebut akan semakin halus [5]. Dari beberapa pemmyntaan diatas, maka dalam
pembuatan karya ilmiah ini perulis menggunakan animasi frame by frame kurena

animasi 20 dikenal dengan kemampuannya mengilustrasikan visual dan perakan



yang tidak bisa dilakukan lewat live shoot, sehingga penulis membuat animasi 2D
semut dan belalang menggunakan teknik frame by frame agar setiap detail

pergerakan karakter di animasi tersebut lebih nyata dan fleksibel,

14.  Maksnd dan Tujuan
Pada karya ilmizh ini penulis menggungkan teknik frame by frame pada
karya ilmiah “PERANCANGAN DAN PEMBUATAN ANIMASI 2D “SEMUT



DAN BELALANG™ MENGGUNAKAN TEKNIK FRAME BY FRAME" dengan
maksud dan tujuan sebagai berikut:
|. Pembuatan animasi dilakukan dengan menggunakan teknik frame by
firame untuk mendapatkan visualisasi animasi vang lebih detail.
-t Dulampumngm:mmmm: pmuhsdnpntmﬂnmmladmrkmlﬂm

memberikan edukasi kepada mahasiswa amikom khususnya dibidang multimedia

terkait animasi dalam penggunaan teknik frame by frame.
1.6. Metode Penelitfan

Metode Penelitian vang digunakan penulis adalah metode kualitatif,
menurut Bogdan dan taylor (1992:21) metode penelitian kualitatif merupakan



prosedur penelitian vang mampu menghasilkan data deskriptif yang berupa ucapan,
tulisan, dan perilaku dari orang-orang yang diamati [6].

161 Metode Pengumpulan Data

animissi haik yang berdurasi panjang maupun pende
a" produksi Tuba Entertainment & SK:Broadb:
produksi Tatsuo Yoshida, dan film dongeng he

162 Metode Anallsis
Pada metode analisis penulis menggunakan metode anfisis SWOT yang
terdii dari Srrength (Kekuatan), Weakness (Kelemahan), Oppurtinity (Peluang),

dan Threat (Ancaman). Dan juga penulis mengumpulkan apa aja yang dibutuhkan



dalam pembuatan film animasi. seperti menganalisa kebutuhan fungsional, non
fungsional.
1.63 Metode Perancangan
Setelah data yang dibutuhkan sudsh terkumpul, maka perlu dibuat
perancangan animasi 2d yang ingin buat. Péfulis menggunakan model pra produksi
yang di dalamnya tedlapat beberspa fangkah persiapan sebelum produksi seperti
-dan colouring, serts pembaatar orvie] Produksi me puti melakukan
ctsa pada frame yang sudah dibuat untuk diberikan fimeline animasi

PBada proses ini juga penulis juga memastikan

1.7.  Sistematika Penulisan

Untuk .tﬂ.:luﬁ'.'l.lu sunan laporan penilitian ini maka dibuat
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LANDASAN

disusun dan juga saran demi perkembangan ke depannya.
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