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PENDAHULUAN

ling dengan media lainnya seperti
gambar statis dan teks, karena animasi dibuat dengan gambar yang bergerak sehingga informasi
yang dissmpaikan lebih mudah untuk dipahami. (Aziz, 2019) Banyak aplikasi yang mendukung
dalam pembuatan animasi seperti aplikasi Adobe Photoshop, ToonBoom, Krita, Blender, Maya,



3DS Max, dengan menggunakan aplikasi 3D8 Max para perancang produk dapat memodelkan
objek dalam bentuk 3D ataupun 2D.[3]

Dalam penelitian ini penulis membuat film animasi 2D yong menyampaikan tentang
ilustrasi dimana sesosok «ff yang mencoba untuk menghadapi terror yang tengah melanda hutan
wenderfand, terror ini digambarkan sebapai sesosok trof! vang ceritakan seolah oleah membunuh
bangsa elf. Adapun gambaran usaha dari fiend tersebut yang digambarkan dengan sebuah adegan
arzcter utama mengunghkap

animasi 20 vang berjudul “FIEND THE LAST ELF”,

1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan lotar belokang yang telah disampaikan, maka perlu dirumuskan soam
mosalash yang akan dipecahkan yoitu, “Bagaimana teknik frome by frame mampu



memvisualisasikan animasi dengan ekpresif dan menank pada pembuatan film animasi 2D yang
berjudul “ FIEND THE LAST ELF™T
1.3 Batasan Masalah

Penulis merancang animasi teknik frame by frame maka penulis merasa perlu membatasi
variable dari masalah yang skan dibahas menjadi lebih ninci, batasan masalah dalam film animasi

l.  Implemntasi teknik amimasi frame by frame yang menghasilkan animasi yang tampak
realistis dan natural.

2. Bagaimana kerja frame animation secara lebih baik.

3. Animasi “Fiend the last el yang menggunakan frame by frame ini diharapkan dapat
menjadi animasi yvang menarik dan tidak monoton.



L5 Manfaat Penelltian
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16 Metodc Penlitian

Pada penelitian ini penulis memperolch datn untuk penelition dengan menggunakan
Lo Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan teknik atsu cara yang dilakukan untuk
mengumpulkan data. Metode menunjuk suatu cara sehingga dapat diperlihatkan penggunaannya
melalui angket, wawancara, pengematan, tes, dokumentasi dan sebagainya. [4]



L. Metode Observasl
Metode observasi dalam menjalankan penelitian ini, penulis melakukan pengamatan
terhadap hasil gerak animasi yong dibuat menggunakan teknik frame by frame dengan tahap

pengerjaan yang berbeda beda.

L Metode Studl Fustaka

Metode analisis yang digunakan pada penelitian ini adalab analisis kebutuhan informasi
dan identifikasi masalah pada pembuatan animasi pada animasi Fiend The Last elf,



1.3 Metode Perancangan

Perancangan animasi 2D dapat menggunakan produksi yang didslamnya terdapat
beberapa langkah seperti ;

. Pra Produksi

2. Produksi
3. Pasca Produksi




BAB Il ANALISA DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai gambaran umum proses pembuatan animasi tersebut
serta analisa bagaimana mengambil keputusan dalam memilih hasil render sesuai dengan
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