BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Amimasi 2D berkembang pesal semenjak teknologi komputer semakin
maju.  Seiring dengan kemajuan dan  perkembangan teknologi  kemputer,
penggunaan teknologi tersebut telah semakin meluas di berbagai sektor, khususnya
dalam industri film dan tetevisi. Dengan berkembangnya industn animasi digital,
hal ini memicu berkembangnya animasi 2D menjadi lebih maju. Dalam
perkembangannya animasi 2D memiliki teknik frume i frame. Teknik animasi
Frame by frame melibatkan penyusunan semngkmm yung berbeda untuk
w&m mmimasi. Dalam teknik ini, setlnp-m Mﬁ.ﬁn atau bentuk
ub}ekdﬁmplkﬂ.n secara berurutan pada setiap frame. Dulam perkembangannya
lchﬁkﬁ'llht!l;l frame semakin sering digunakan khususnya wwmﬂ
Ast:!.];ﬁﬂutmgadt gebmkan besar bag perkembangan teknik frame by frame.

‘BOIM, yang merupakan kepanjangan dari Battle of Indic Multimedia,
adalah scara penghargaan multimedia tahunan yang diselenggarakan oleh program
MT&E&H‘@ Informasi di Universitas Amikom Y uﬂm#mpmghargm
ini meliputi berbagai macam kategori seperti desain kurakter, animasi 2. animasi
3D, dan fiveshor. Pada talion 2023, tema penyelenggaraan BOIM 2023 adalsh
"Ew.pltﬂ‘ Ik UW ;my; mEEnmhnrm mmln mahasiswa dalam
hemdm dart mpqm dm.ng ke m 'M;p muka melalui cerita

yang berjudul "Terpopku)nﬂn‘mml"" MMW nominasi photograpiy
fandseape dalam acara BOIM 2023 membutubkan visualisas: dalam amimaz 2D

karena adepan yang dilebih - lebihkan schingga sulit untuk divisualisasikan
menggunakan liveshor.
Salah satu scene yang ditampilkan adalah seorang mahasiswi yang bernama

Harmoni harus bertarung dengan sthir anrmya melawan meonster berelemen air
bermnama Merarta. Dalam adegannya Harmoni harus beradu sihir air dengan Merarta



I3

monster berelemen air itu. Adegan dilanjutkan dengan pukulan telak oleh Merarta
kepada Hamoni yang menyebabkan Harmoni harus terlempar jauh dan terjatoh dari
ketinggian. Dalam scene ini latar belnkang tempat terdapat ditengah lautan luos.

Dengan konsep dan juga ide cerita dari BOIM 2023, hal ini membutuhkan
adanya pencrapan teknik animasi 20D supaya memenuhi sceme “terpojoknya
Harmoni” untuk produksi film tersebut. Bengan penggunaan animasi 1D pada
seene “terpojoknya Hamoni” yang mﬂﬁ lingk;lt kesulitan tertentu dan dirasa
dilebih - lebihkan-sikan memudabkan tervisualisssinya fidegan tersebut, Dalam hal
ini teknik yang akan digunakin adalah frame iy j"'um-:' dan menerapkan 12 prinsip
animasi,

Dari uraisn distas maka penulis akan menerapkan teknik frame by frame
pada salsh satu scene BOIM 2023. Dengan pencrapan fersebut diliasapkan dapat
tervisualisasikan dengan baik. Oleh karena itu, penulis mmﬁ 2D scene

Tm ‘Harmoni” sebagal pembuksan nominasi p.ﬁn.rm Iumﬁm;m
dalam scara BOIM 2023,

12 Rumusan Masalah

Herdusarkan uraian latar belakang di atas, dapat ditemukan sebush
pﬂmmlahun vaitu bagaimana cara merancang dan penerapan teknik frame by
frame. dolam - pembuatan ammasi 2D scene Tw Harmoni” sebagai
pembukaan nominast photegrap lndscape dalam acars BOIM 2073,
13 Butesan Masalah

Batasan masalah didalam penelitian ini meliputi:

Animasi dalam bentuk anmas 2D {dua dimensi)

L

2. Penclitizn berfokus pada seere “Terpojoknya Harmoni™

3. Animasi 2D menggunakan teknik frame by frame,

4. Frame rate yang akan digunakan pada animasi 2D adalah 24 fps dan
file yang dihasilkan merupakan .mpd dengan resolusi 1920 x 1080,

=%

Evaluasi berfokus pada perperakan karakter dalam animasi sesuni 12

prinsip animasi dan visual pada animasi.



6. Evaluasi dilakukan dengan alpha testing dan beta testing.
1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis terkail penelitian ini adalah:
Menerapkan teknik frame by frame pada animasi 2D scene “Terpojoknya Harmoni”
sebagai pembukaan nominasi photagraphyilandscape dalam acara BOIM 2023.
1.5 Manfaat Penclitian

Merupakan kegiatan berdialog stau kegiatan tanya jowab yang
dilakukan oleh dua orang atau lebih yang terdini dan pewawancara dan
BOIM 2023,



102 Metode Analisis
Metode annlisis adalah analisis kebutuhan dengan
1 yang digunakan sis
tujuan untuk ) .
pembukaan nominasi . . ] |
photegraphy landveape dalam acara BOIM 2023

mﬁim Hulm:dipﬂmhmhl embaga
Pﬂbm::ugamhlm efektivitas pmgmmgn;n::ln I

: ) :
mmmkmﬂh“' yang_pdﬂdd:hhnmmkmanpﬂhﬁk]?:n:::



I Alpha Testing

Salzh satu jenis pengujian penerimaan pengguna adalah el
testing, di mana pengujian dilskukan secarn terbotas dalam kerangka
internal. Dalam afpha testing, produk atsu aplikasi hanya diuji oleh seaf
internal pengembang dan dilakukan pengujian analisa kebutuhan informas
pihak acara BOIM 2023 tethadap kesesuaian informasi hasil animasi 20,

2. Beta Trsﬁglg
Beta testing adalah metode pengujion eksternal di mana produk atau
aplikasi telah siap wﬂ:ﬁ didistribusikan ku}'lahm:ma atau audiens
‘potensial. Dalam hal ini, beta testing akan dilakukan oleh pakar animas: 2D
‘untuk memastikan bahwa hasil produk mmdﬂ kualitas yang
dikarapkan dan eoeok untuk dipublikasikan:
1.7 Sistematika Fenulisan
BAB 1 PENDAHULUAN
I'hnelili menjelaskan fentang fokus utama yang menjadi perhatian
dalam skripsi ini. yaitu konsenirasi. Penjelasan mncﬂhgl masalah

penelitian, rumusan masalsh, tujusn peneliian, serts manfaat
peneliian. Hal ini bertujuan untuk memberikan gthnn terkait

langkah-langkah yang harus dilakukan dalam proses penelitian.

Bab ini menjelaskan mengenai Kajian pustaka dan teori terkait
pembusatan animasi serta teknik frome by frame yang terkait dan
digunakan salﬁagni pendukung dalam ;inﬁnc]ilinn ini,

BAB I METODE PENELITIAN

Pada bapian ini menjelaskan mengenai alur perencanaan dan alst

yang digenakan dalam proses pembuatan animasi.
BAB IV HASIL DAN FPEMBAHASAN

Peneliti akan menjelaskan secara detail mengenai proses produksi



BAB V PENUTUP
Menyajikan kesimpulan, evaluasi, dan catatan terkait penelitian
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