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dan audio.[1]

bentuk animasi. Animasi I bercenta fentang seorang anak laki-aki
yang tidur terlalu larut, hingga susty hari anak itu mengalami kejadian
mimpi buruk. Dari konsep cerita tersebut terdapat berbagai macam
gerakan aksi seperti berlari, melompal, melempar, diL.



Konsep frame by frame dipilih oleh peneliti karena konsep frame
by frame ini sangat cocok untuk membuat animasi yang didalamnya
terdapat banyak perubahan seperti ekspresi wajah dan gerakan karakter.
Kelebihan animasi frame by frame adalah gerakannya lebih rinci karena

mengalami kejadian mimpi buruk.

2. Target penayangan yang dilakukan untuk pada film animasi ini
yaitu lewat youtube.
3. Target durasi film animasi ini kurang lebih 3 menit.



4, Yang diiji dari penelitinn ini adatah faktor story telling dan
o

5. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.

6. Jumlah responden pada penlitian ini adalah minimal ?_va.pondm.

Sistem Informasi, dan dapat memahami apa yang telah
didapat pada masa kulish teori maupun praktikum.

2. Dapat memahami proses pembuatan sebuah animasi yang
merupakan hasil dari mata kulioh konsentrasi selama masa
kuliah.



3. Dapat menyampaikan maksud atau informasi berupa cerita
fiktif kepada penonton dengan mudah.
1.5.2, Bagl Akademlk
I. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar

dalam penyusunan penelitian ini. Adapun metode penelitian yang
digunakan adalah sebagai berikut :



I. Metode Kepustakaan
Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai




1.6.4. Evaluasl

Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan
teknik frame by frame terhadap film animasi 2D yang akan dibuat.
Pengujian melibatkan objek dibidang animasi dan pakar dibidang
media, sebagai contoh : dosen, animator, dan orang-orang yang telah



berpengalaman dalam bidang animasi. Hasil dari testing terhadap pakar
dibidang animasi maupun multimedia lainnya yaitu berupa quesioner
dan hasil review dari hasil penelitian mengenai teknik frame by frame
dalam pembuatan animasi 2D “Unknown Nightmare '

analisa kebutuhan systewr dan proses pra-produksi dalam

pembuatan animasi 20



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses
pembuatan film kartun 2D dengan teknik frame by frame. Dari
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