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INTISARI

Corak kehidupan manusia purba yang paling sederhana telah diketahui
masuk pada masa berburu dan meramu. Pada jaman ini manusia harus berburu
binatang dan meramu untuk bertahan hidup. Umumnya mereka berburu hewan-
hewan mamalia besar seperti Mammoth atau Gajah Purba. Dengan memanfaatkan
pengetahuan bersejarah ini, maka dibuatlah sebuah Animasi 2D untuk
mengimplementasikan Teknik Frame by Frame ini guna menunjukkan corak
kegiatan berburu manusia pada jaman purba yang berjudul “The Hunter”.

Animasi 2D Frame by Frame adalah Teknik animasi yang disusun dari
banyak rangkaian gambar yang berbeda. Pada animasi frame by frame, semakin
banyak frame atau gambar di dalam urutannya, maka akan menghasilkan gambar
yang semakin halus.  untuk membuat animasi ini, penulis mengikuti tahapan
metode yang harus dilalui, pertama yaitu tahapan Pra Produksi yang meliputi ;
Perancangan Naskah, Concept Art, dan Storyboard. Kemudian diikuti oleh tahapan
Produksi yang meliputi ; Keyframe Animation, Inbeetween, Clean Up, dan
Coloring and Shading. Terakhir yaitu tahapan Paska Produksi yang meliputi ;
Compositing, Editing, Rendering, dan Publishing.

Hasil penelitian ini menghasilkan sebuah animasi 2D Frame by Frame
dengan judul “The Hunter” yang dimana animasi ini akan menunjukkan berbagai
macam gerakan animasi seperti, manusia purba melempar tombak, gajah yang
terluka dan mati akibat tertusuk tombak, juga menampilkan timelapse pergantian
musim di akhir animasi.

Kata Kunci

Animasi 2D, Frame by Frame, Manusia Purba, Metode Animasi
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ABSTRACT

The simplest form of early human life has been known to have entered the
hunting and gathering period. In this era humans had to hunt animals and gather
to survive. Generally they hunt large mammals such as Mammoths or Ancient
Elephants. By utilizing this historical knowledge, a 2D Animation was made to
implement the Frame by Frame Technique to show the pattern of human hunting
activities in ancient times entitled "The Hunter".

2D Frame by Frame animation is an animation technique composed of
many different series of images. In frame by frame animation, the more frames or
images in the sequence, the smoother the image will be. to. make this animation,
the author follows the stages of the method that must be passed, the first is the
pre-production stage which includes; Script Design, Concept Art, and
Storyboards. Then followed by the Production stage which includes; Keyframe
Animation, Inbeetween, Clean Up, and Coloring and Shading. The last is the post-
production stage which includes; Compositing, Editing, Rendering, and
Publishing.

The results of this study produce a 2D Frame by Frame animation with the
title “The Hunter" where this animation will show various kinds of animation
movements such as ancient humans throwing spears, elephants being injured and
killed by spears, also showing a timelapse of the changing of the seasons at the
end of the animation.

Keywords

2D Animation, Frame by Frame, Primordial Man, Animation Method

xii



