BAB 1

PENDAHULUAN

i satu bidang yang telah menjadi media persaingan sntar desainer

al animation) dan film animisi tn ation) [2]. Berbagai

rhagai maksud dan twjuan.
perti sel teknik, cut-out,
ame dan exspression.
frame by frame dan
exspression [3], Keunggulan penggunaan animasi dalam multimedia antara lain;
“Untuk mengiklankan produk baru yang merupakan produk masa depan, Dapat
menampilkan produk dalam design yang bervariasi, Tidak membutuhkan studio
khusus, karena dapat dikerjakan dengan komputer. Sering digunakan untuk
menyampaikan pesan yung sulit atau untuk menjangkau pasar khusus, misalnya



anak-anak, Animasi dapat menggantikan produk actual dengan prototype, dan
terakhir Animasi menjadikan presentasi menjadi lebih menarik”. Animasi Frame
by frame adalah teknik animasi yang disusun dari banyak rangkaian gambar yang
berbeds. Pada animasi frame by frame, setiap perubahan gerakan atau bentuk
sebuah objek diletakan pads frame secaraBerurutan. Sehingga banyak frame yang

digunakan untuk menampung setiap de :'j':_. kan sebuah benda. animasi yvang

adalah tombak dan hewan yang akan dibusu yaity seekor gajah purba atau disebut
Juga Mammoth.

Pada penelition ini akon dibust sebush film animasi 2D dengan
menggunakan Teknik frame by frame. Teknik frame by frame ini akan digunakan
dalam pembuatan animasi untuk menganalisa dan mengaplikasikan Teknik

pembuatannya pada setiap perubahan maupun bentuk Gerakan-gerakan tertentu



seperti Gerakan-gerakan berburu dan Gajah yang berlari juga beberapa Gerakan
kompleks lainnya yang memang fidak bisa dianimasikan dengan Teknik animasi
bentuk lainnya, sehingga peneliti pun akan mengaplikasikan Teknik frame by frame
ini untuk membuat snimasi yang dibuat oleh peneliti.

im penelitian ini akan dibuat animasi

3. Animasi dengan f

4. Animasi beresolusi 720

5. Target durasi Animasi ini kurang lebih 3 menit

6. Animasi ini menggunakan software tertentu seperti Animate, [llustrator &
Photoshop, After Effect. Adobe Premiere Pro.



7. Yang diuji dari animasi ini adalah hasil implementasinya dan penerapan
teknik frame by frame
1.4, Tujuan Penelitian
Adupun tujuan penelitian dari skripsi ini yaitu sebagai berikut:

]m.ﬂﬂlhplthmmhlldm DAL
ang berjudul The Hunter, yaitu

3. Bagi masyarakat, memberikan sebuah informasi dan wawasan tentang sejarah
pada zaman praaksara khususnya uniuk kegiatan berburu dengan senjota.

1.6,  Metode Penelitian



Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relevan dan terarah
sesuai dengan permasalahan yang terjadi, maka perlu adanya metode yang mampu
membantu dalam proses penyelesaian masalah yang terjadi di antaranya :

Lo Metode Pengumpulan Data

1.63  Metode Perancangan

Pembuatan animasi 2D dapat menggunakan standar produksi animasi
didalamnya terdapat beberapa langkah meliputi tahap pra prodiksi, produis, dan
paska produksi.



1.6.4 Metode Pengujian
Metode evaluasi adalah metode yang digunakan untuk menguji pada

animasi 2D. Metode pengujian yang digunakan adalah apha dan beta testing serta
pengujian kepada pengguna animasi Pengujian menggunakan skals Likert untuk

diimplementasikan pada bab selanjutnya.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan proses pembuatan animasi berupa rencana tahap produksi dan



BABV PENUTUP
Bab ini merupakan kesimpulan dan saran dari hasil proses pembuatan animasi 2D
DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka berisi referensi-referensi yang digunakan dalam pembuatan animasi
2D
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