BAB I
PENDAHULAUN

1.1 Latar Belakang

Sejek kemunculan teknologi komputer di industn animasi, animasi 2D
digital menjadi semakin populer. Salah satu teknik animasi 2D digital vang populer
adalah teknik frame by frame, di mana sequw dibuat secara individual, Teknik
ini memungkinkan animater untul membust animesi. dengan perakan yang lebih
halus dan natural; Dalam teknik frame by frame. setiap frame gambar dibuat secara
mamial :Itm berbedn <atu sama lain. Dalam <atu detik animasi, ud.upnt 2430 frame
gﬂ.mhlr}mg digunakan. Dalam teknik animasi Iﬂ.tul;ni'sﬁwne by frame
memungkinkzn nnmtm'ﬂﬁ menciptakan Eemhﬂ.mﬂﬂh alami dan halus
dengan - memperhatikan detail kecil pada setiop frame. Namung teknik ini
membﬂtﬁhm waktu dan usaha yang lebili banyak dibandingkan dengan teknik

m:mﬂiﬂ_hﬁmyn seperti coi-oil antmetion W00 puppel animation.

'BOIM stau Barile of Indic Multimedia adalah sebush ajang penghargaan
rmﬁlremm;km oleh Prodi Teknologi Informasi.dan Universitas ﬁ:mkmn

Yogyakarta setiap tahunnya. Dalam penyelenggaraan Eﬂ[ﬂm 2023, tema vang

akan diusung adalah “Expect The Unexpected” yang meno kesan magis yang
bercerita teniang masi ransisi masa thelajﬂmn dari }tﬂg :E:Lring splama masa

covid-19 ke luring kembali. Untuk ‘mmggambmhl tema tersebut, dibutuhkan

sebuah ‘ll'ﬂbﬂ HWM ttinlltiﬂli yang dibadapi oleh para
muhasiswa. Permn.mgnn ontora mahasiswa dan mﬁnkm sebagai visualisasi

perlawanan mahasiswa mumﬂhi mm veruhs

tersebut.

selama masa iransist

Salah satu scene yang akan ditampilkan dalam acara BOIM 2023 berjudul
“Pertarungan Waterbending™ sebagai pembuka nominasi photography architecture.
Pada scene ini menampilkan pertarungan hero berkekuatan air bernama Harmoni
yang berhadapan langsung dengan wilfein bemama Merara “The Amphibicnr
Manster” vang memiliki kekuatan untuk mengendalikan dan memanipulasi air.
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Dalam adegan tersebut, Harmoni dan Merarta berada di atas air dan siap untuk
bertarung. Harmoni terlihat mempersiapkan dini untuk menggunakan sihir aimva,
sedangkan Merarta terlihat kebingungan. Harmoni kemudian menyerang Merarta
dengan tiga semburan air, tetapi Merarta berhasil menghindar dan menangkis
serangan dengan mengendalikan air di sekitsrmya. Merarta kemudian menyerang
Harmoni dengan sibir air miliknya, tetapi Harmoni berhasil menangkis dan membalas
serangan dengan sihir bola airnya. Merarta dengan cepat menghindari serangan dan
membalasnya mkﬂli_lggiﬁfhrmnni m@nﬂﬁmmﬂya dan membuat Meraria
kesal dan berpikir sejenak (entang cars untuk mengalrhkannya. Dengan penjelasan
adegan tessebut, animasi 2D dibutahkan sebagsi media visualisssi, dalam bentuk
konten video

Dalam penelitian’ ini, permasalahan yang ﬂﬁﬁhpl terietak padu konsep

BOIM m] Pada pembuatsn animasi 2D, terdapat banyak adegan vang

membutubkan konsep imajinatif dan konsisten dengan ceritn yang dlm mm
adegan yang melibatkan efek visual atau transformasi karakter ke bentuk fain. Teknik
nﬂhuas:ﬁw&v_}h:mc vang akan digunakan nantinya akan menerapkan 12 prinsip
animasi. '

Berdssarkan uraian di atas maks penulis akan mengimplementasikan
hebetapa teknik animasi frume by frame pada salah safu scene acara BOIM 2023,
Maka dari. it pmu& mengambil judul “Pembuatan Amimasi 2D pada scene

rhencding” untuk pembuka nominasi Phatography Architectre

1.2 Rumuysan masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah divtarnkan sebelumnya,
maka dapat dirumuskan permasalahan vang didapal yaitu: “Bapgaimona cara

mengimplementasikan teknik animast 2D frame by frame pada scene "Pertarungan
Waterbending” untuk pembuka nominasi photegrapdhy architecture pada Acara Boim
20237

(%]



1.3 Batasan permasalahan
acuan seberapa luas penelitian ini seria agar pembahasan penelitian ini tidak melebar.
Batasan penelitian tersebut antara lain:

sebagal w:hhmumpﬁwwunﬂrmplﬁmED{M
2023,
“pertarungan waterbendimg” sebagal pembuka nominasi photography
architecture pada acara BOIM 2023,

3. Schagai bentuk evaluasi animasi frame by frame pada scara BOIM
2023,



1.5 Manfanst Penelltian
Manfaat dari penulisun penelitian ini antara lain:

. Untuk penulis: sehagai persyaratan untuk memenuhi syarat kelulusan
dmjugambmmmumkumwkmpnngﬂmhmnmwhh

data, keterbuksan subjek penelitian. dan karakteristik peneliti. (Sudarwati, 2019).

o e
animasi 2D BOIM 2023 untuk mendapatkan informasi tentang apa saja
yang diperlukan dan harus ada dalam pembuatan adegan dalam scene
“Pertarungan Waterbending”.

2. Metode Observasi



Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data dilakukan dengan
dua cara, Pertama, melakukan pengamatan terhadap data yang ditampilkan
pada acara BOIM 2023, Kedua, melakukan pengumpulan data melalui
analisis adegan pada animasi frame by frame yang memiliki karakteristik
yang serupa dengan topik penelitian.

Metode perancangan pra produksi adalah tahapan awal
dalam proses produksi yang bertujuan untuk merancang konsep dan ide



produk sebelum memasuki tshap produksi yang meliputi pembuatan
konsep, skenario, karakter, desain background, dan storyboard [1].

2. Produksl
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BAB 1 PENDAHULUAN

Bab merupakan pengenalan terhadsp masalah yang akan dibahas dalam
penelitian, meliputi latar belakang masalph, rumusan masalah, batasan
masalah, fujuan dan manfaat, serta metode penelitian yang akan digunakan.
ok s, bl ini jiig rsencalin urvtan siatematika penulisa yang difkai
pacha ponslitian .



BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan konsep dasar dan teori yang akan digunakan dalam
12 prinsip animasi dasar, dan dasar teori teknik animasi lainnya.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
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