BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi telah berkembang pesat sejak film animasi pendek dengan teknik
sty motion pertama di dunia yang dibuat oleh Arthur Melbourne-Cooper yang
berjudul Matches: An 4 ang dilanjutkan dengan amimasi
dibuat oleh seorang
gus Phases of Funny

k lnunﬂm.ugkﬂl dm:lgan genre komedi
dan sfice of fife. Industri animasi asia cenderung banyak menggunakan tebnik frome
by frame, sementara industri animasi barat lebih bervariasi mulai dan penggunaan
teknik frame by frame, cutont, atau penggabungan keduanya.

Film animasi pendek * Temper”™ merupakon animasi fiksi 20 yang memiliki
genre fantasi. Animasi ini menceritakan lentang seorang murid sekolah bernuma
Nevada yang memiliki wujud Banaspati atau makhtuk berkepala api. Di sekolahnya



terdapat berbagai jenis ras monster seperti Parian (makhluk bersayap), Eif
{makhluk bertelinga runcing), Dev (makhluk bertanduk yvang menyerupai iblis),
O (makhluk dengan tanduk di jidat), Kimnoare (makhluk setengah burung), dan
lain sebagainya yang harus menggunakan wojud Nare (manusia) saat di kelas.
Nevada memiliki keunikan dibanding banaspati lain, vartu ia tidak bisa mengontrol
emosi dan kekuatan apinya selungg& ia tidak bisa berubah menjadi wujud Nara.

yang diterapkan herped
menghasilkan serakan yz T
Berdasarkan uraion tersebut, penclitian ini akan membahas tentang teknik
Sframe by frame dalam animasi 2D Temper™.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasar uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalzh bagaimana penerapan teknik frome by frame pada pergerakan karakter
dalam animasi “ Temper™.



1.3

Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelition ini adalsh:

. Animasi dalam bentuk animasi 2D (dua dimensi).
2. Teknik yang digunakan dalam animasi adatah whknik frame by frame.
3 angetﬂmﬁlmmmnﬂnhhhn'&nghhhfmﬂ.
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perkuliahan.

2. Untuk animator: sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya terkait
penerapan teknik frame by frame dalam animasi 2D,

3. Untuk masyarakat: sebagai media hiburan dalam bentuk animasi 2D.



1.0 Metode Penelltian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini antara lain adalah:
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa metode, antara lain:

Metode perancangan dalam penelitian im terdin dari proses pra produksi:
pembuatan cerita, desain karakter, dan storhoand: produks:: pembuatan rowgh
sketeh, dubbing, cleaning. coloring, dan pembuatan background: serta Pashl
produksi; comprositing dan editing.



1.0.4 Metode Evaluasl

Metode evaluasi dalam penelitian ini terdin dan evaluasi afpha rest yang
dilakukan oleh peneliti serta evaluasi heta test yang dilakukan oleh pihak luar yaitu
ahli dalom bidang animasi dan masyarakat umum.

1.7  Sistematika Penulisan

fart hasil penelitian yang telah

DAFTAR PUSTAEA

Bab ini memuat sumber ocuan atau referensi yang digunakan di dalam
penelitian.

LAMPIRAN
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