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HALAMAN PERNYATAAN

PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawch ini menyatakan bahwa, skripsi ini mempckan

karya  saya  (ASLI),  dan  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  kalya  yang  pemah

diajukan oleh  orang  atau kelompok lain unutk memperolah  gelar ckademis  di

suatu institusi  Pendidikan,  dan  sapanjang pengctahuan  saya juga tidak terdapat

karya  atau  pendapat  yang  penal  ditulis  atau  diterbitkan   oleh   orang  atan

kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah hi dan disebut

dalan daftar pustaka.

Yogyckarta 20 0ktober 2013
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MOTTO

Kunci segala sesuatu adalah kesabaran. Anda mendapatkan ayam dengan
menetasha tehar... buhan dengan memecchkannya. (A:mold Glasow)

Jiha Anda tidak dapat memasuki liang singa, Anda tidak dapat mengambil anak-
anaknya a.eribahasa Jepang)

Hal paling membanggahan bukan banya:beya harta ata:u tingginya kedudukan
kita, tapi besarmya manf iaat yg bisa kita berihan buat orang lain (Awalnddin)

Belofar tanpa berpikr membuang energi , beTpikir tanpa bekyar itu berbahaya

(Kong Huou)

Daripada mencoba mtryadi seorang yang sukses lebih baik mencoba mdyadi
seorang yang berarti (Albert Einstein)

Ingatlch bahwa layang-layang haya dapat naik harena menentang angin bukan
harena ihat angin (Inlisari Kewiraswastaan)
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2.   Prof. Dr. M. Suyanto, MM. yang  telch  mendinkan  STIMIK  AMIKOM
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ImamStyoran
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Assalamualatkum Warahmatullahi Wabarakatu

Puji syukur alhamdulillah penyusun panjatkan kehadirat Allah SWT yang

senantiasa melimpahkan rahmat serta hidayal kepada setiap haniba-Nya yang

beriman dan selalu beruscha. Shalawat serta salam tak lupa penyusun curahkan

kepada junjungan kita Nabi Besar Muhammad SAW yang telch memberikan suri

teladan mulia dalam menuntun ummatnya sampal pada zaman modem ini. Skripsi

ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Program Sarjana Jurusan Telmfk

Infomatika, Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer "AMIKOM"

Yogyakarta dan untuk memperoleh gelar Satiana Komputer. Dengan selesainya

Skripsi ini, penyusun tidak lupa mengucapkan terima kasih alas dukungan dan

bimbingannya kepada :

1 .   ALLAII SWT yang selalu menberikan rahmat dan hidayahnya.

2.   Orang Ton tercinta yang selalu memberikan dukungan dan doa.

3.   Bapak Dr.H.M.Suyanto,MM. sebagai Ketua Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer "AMIKOM" Yogyckarta.

4.   Bapck Tormy Hidayat, M.Kom. selaku Dosen pembimbing yang telch

banyck memberikan archan dan masukan yang sangat membantu dalam

penyelesalan Skripsi ini.
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5.   Segenap staf tenaga pengajar Akademik Sekolch Tingct Manajemen

Infomatika dan Komputer "AMIKOM" Yogyakarta.

6.   Sahabat sepetiuanganku, semoga ketia sana kita ini tak penal berakhir.

7.   Teman-teman SI TI 04 an9katan 2010 yang telch memberi support dan

bantuan tanbahan materi bagi Skripsi saya.

8.   Semun pihak yang tidak dapat karfu sebut satu persatu yang telch

membantu back dukungan moril, pikiran dan tenaga dalam penyelesalan

Skripsi ini.

Penulis menyadari bchwa skripsi ini masih jauh dari sempuma, meskipun

demikian penulis berharap semoga skripsi ini bermanfaat bach yang membacanya,

dan penulis dengan senang hati akan menerima hitik dan saran yang membangun

dari para pembaca. Akhinya penulis mengharapkan semoga hasil karya ini dapat

berguna serta bermanfaat baed perkembangan teknoloct dan informasi.

Yogyakarta, 20 0ktober 2013

Penulis
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RTISARI

Perkembangan animasi pada saat ihi sangat pesat dengan adanya teknologi
computer yang sangat membantu,berbeda ketika dulu yang masin melakukan cara
tradisional  dengan  mengganbar  satu  persatu  frame  yang  memerlukan  waktu
sahgat lama, namun dibalik kekurangan itu ada kelebihan yang ada pada aninasi
jaman  dulu  yaitu  lebih  terlinat  halus,  baik  itu  gerakan  maupun  pexpaduan
wananya.

Perkembangan   teknoloti   yang   semakin   pesat   menuntut   agar   dalam
pembuntan sebuah aninasi menjadi sesin9kat munghin naniun tanpa mengurangi
kualitas  dari  sebualh  aninasi.  Banyck  pertelevisian  yang  saat ini  menayan8kan
film aninasi,  maka dari itu animasi dapat menjadi  sebuah peluang usaha bagi
sebuah nmah produksi untuk mampu membuat aninasi yang berkualitas.

Dalam  pembuntan  sebunh  animasi  tidck  harus  dengan  teknoloct  yang
cangrih ataupun mchal, dengan teknolori yang seadanya disertai kreatifitas juga
dapat menciptakan sebuah aninasi yang berkualitas, Sebunh aninasi yang bagus
memmiliki  unsure  hiburan  serta  pendidikan,  dan  lebih  balk  lagi jika  terdapat
pesan pesan moral yang tersirat. Tck hanya mengandan[an kualitas gambar serta
suara saja. Hal itu akan menambah nilai lebin pada sebuah aninasi. Yang mampu
mendongkrak minat para penonton untuk menyaksikannya. Berdasarkan hal diatas
skripsi ini mengambil judul Perancangrn Animasi 2d Pick Nick Dengan Metode
Frame By Frame Digital Hand Drawn Animation

Kata kunci :frame by frame, aninasi 2D, hand drawn
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ABSTRACT

The  development  Of  animation  at  the  moment  very  rapidly  with  the
computer  technology  that   is  very  hel|rful,   dfferent  when  that   still  do   the
traditional way by drawing one by one frame that takes a very long time, but there
was an excess Of deficiency are reversed in the past era namely more animated
look fine, be it movement or color blend.

Technological   developments   growth   demanded   that   in   making   an
animation to be as briof as possible but without redrcing the  quality. Many Of
television, is currently airing an animated film, therefore the animation can be a
business  opportunity for  a  production  house  for  being  able  to  make  quality
animation.

In making an animation doesn't have to with a sophisticated or expensive
tech:nology, with tech:nology that accompanied creativity pothack can also create
an animation. An animation that is great eritertainment as well as the elements
possess education, and a moral message. It will add more vahae on an anination.
Who is able to boost interest in the audience to witness it. Based on the above, this
thesis thing take the title Picnic 2d Animation Designing With Frane By Frame
Digital Hand Drown Animation Method.

E:ayirords : f rarrLe by f ral!ne, 2 D animation, hand drawn
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