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INTISARI

Frame dan animasi adalah kesatuan yang tidak dapat dipisahkan, karena
animasi berasal dari banyak gambar yang disusun kemudian diurutkan berdasarkan
scene yang dirancang. Animasi merupakan sekumpulan gambar bergerak yang
bercerita dan menjelaskan setiap interaksi antara setiap karakter di dalam cerita
secara bertahap. Gambar satu dengan gambar lainnya memiliki urutan yang
sistematis dan harus menceritakan keterkaitan antara gambar sebelum dengan
gambar setelahnya. Optical Flow adalah algoritma yang dapat menghubungkan dua
buah frame gambar-dengan memanfaatkan penalaran tentang oklusi dan dioklusi
yang menghasilkan peningkatan kualitas dari hasil render pada sekumpulan gambar
yang saling berpasangan pada bidang aliran yang akurat. Pada proses produksi
suatu animasi, tak jarang terdapat beberapa Scene yang tidak terlihat smooth atau
biasa disebut framedrop. Pengimplementasian dari Optical Flow diharapkan bisa
memperbaiki dari suatu scene yang mengalami framedrop dan memperbaiki
kualitas visualnya. Animasi pendek "Believe in Yourself" Menceritakan tentang
tokoh utama yang sempat ragu untuk melakukan tendangan pinalti karena takut
tidak masuk dan menjadi termotivasi ketika teringat akan janji yang diminta oleh
kekasihnya. Style animasi yang digunakan dalam animasi pendek ini adalah Chibi
dan memiliki kekurangan visual dengan ciri transisi gambar yang kurang halus.
Penelitian ini diharapkan dapat membantu memecahkan masalah dengan
memperbaiki kualitas Framerate pada animasi pendek berjudul "Believe in
Yourself”.
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ABSTRACT

Frames and animation are inseparable units, because animation comes
from many images that are arranged and then sorted based on the designed scene.
Animation is a collection of moving images that tells a story and explains every
interaction between each character in the story in stages. One picture with another
picture has a systematic sequence and must tell the relationship between the picture
before and the picture after. Optical Flow is.an algorithm that can connect two
image frames by utilizing reasoning about occlusion and diocclusion which results
in an increase in the quality of the rendering results on a set of paired images in an
accurate flow field. In the process of producing an animation, it is not uncommon
for several scenes to appear that do not look smooth or are commonly called
framedrops. The implementation of Optical Flow is expected to improve a scene
that.is experiencing frame drops and improve its visual quality. The short animation
"Believe in Yourself* tells the story of the main character who was hesitant to take
a penalty kick because he was afraid of not taking it and became motivated when
he remembered the promise made by his girlfriend. The animation style used in this
short animation is Chibi and has visual deficiencies with less smooth image
transitions. This research is expected to help solve the problem by improving the
quality of the Framerate in the short animation entitled "Believe in Yourself".

Keyword: Optical Flow, Framedrop, Visual Effects, Framerate, Animation,
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