i dengan five shoot seperti adegan i

egan yang sifatnya fantasi atau diluar nalar ma

keterampilan dalam menggambar agar animasi yang dihasilkan baik dan jelas, total
frame yang digunakan sangat berpengaruh terhadap animasi yang dihasilkan,
semakin banvak frame setiap detiknya maka semakin halus gerakan yang
dihasilkan. Namun tidak berarti gernkan memerlukan frame yang banyak.



total frame yang nantinya digunakan tergantung adegan yang skan dibuat, jadi
dalam proses pembuatannya seorang animator harus benar-benar mengerti seberapa
banyuk frame yang harus digunakan agar waktu pengerjaannya efektif.

Penulis memiliki cerita berjudul “Dream” yang di dalamnya terdupat

seseorang yang berani meninggalkan zons nyamannys demi mimpi yang
sesungguhnya. Seperti kata-kata yang diucapkan oleh Wishnutama yaitu “Masa
depan itu milik orang yang pereaya akan mimpinya dan berani mengambil resiko
untuk mewujudkannya”.



Berdosarkan uraian di atas, maka penulis mencoba membuat penelitian
tentang “Perancangan Film Pendek Animasi 2D “Pream’ Menggunakan Teknik
Frame byﬁ;rmr".

1.2 Rumusan Masalah

3. Membuat/menambah  penelitian perancangan film amimasi 2D

menggunakan teknik frame by frame,
1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat bagi peneliti ialah :



1. Syarat untuk mendapat gelar sarjana.

2. Dapat menjadi sebuah portofolio.

3. Mendapat pengetahuan mengenai animasi 2D,
Manfaat bagi pembaca ialah :

i. [hpntnm:uﬁnmiisidmim !

langsung dengan topik penelitian.



Lo.01.3 Metode Studi Kepusatakaan

Pengumpulan data melalui buku-buku, tutorial, dan segala materi yang
berkaitan dengan proses pembuatan film animasi, yang dapat diperoleh duri
perpustakaan ataupun file-file di internet.

162 Metode Analisis




1.0.3.3 Pasca Produksi

Tahap ini meliputi editing. compositing, dan rendering.
1.4  Evaluasi

Melakukan uji kelayakan terhadap film animasi, apakah sudah layak untuk
ditayangkan atau tidak. Sehingga dapat dikétabui tercapai atau tidaknya tujusn dari

perangkal lunak vang digunakan penulis.

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab I11 ini menjelaskan mengenai analisis kebutwhan finpsional dan non
fungsional yang dibutuhkan dalam perancangan dan pembuatan animasi 2
dimensi “Dream’™.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bub IV membahas mengenai implementasi pembuatan animasi dua

BAB V PENUTUFP
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