BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ada dua tekmik digital utama dalam pembuaton kartun animasi. yaitu teknik
komputational dan frame by frame. penggunaan teknik komputational dianggap
lebih mudah dibanding teknik frame Hy frame, karena sebagian besar
pengerjaannya dibantt dengan perhitungan komputer seperti key frame. motion.
ataupun shapping. disisi Iﬂju._m:ﬁ_l;lm by frame memerlukan adanya kegiatan
analisa gernkan yang dilakukan pergambar. Teknik frome by frame dianggap
mampq_mmmsuﬂmm ANimasi dengauf._ll;p;as_:tﬂ;'h-pﬁgernkﬂnn}n
tidak hanys sehatas pergerakan rotasi dari sumbu X dan sumbu y tetapi bisa
m&qgnn sumbu z. Seperti adegan melumplt, Mﬂ.ﬂﬁ,mn adegan
aksi lainnya. Teknologi digital pada saat ini memungkinkin untuk penerapaiteknik
ini diknrenakan konsep kesalahan pada gambar frame by frame dapat diminimalisir.

‘Pada penelitian ini penulis membuatl sebuah film animasi 2D yang
ﬂmcrﬁﬂmh;ﬂnng ilustrasi seorng pemuda vang terbangun di dalam sebuah
wnmﬂ.lmmﬁJm 1 didatangi oleh 2 orang H&jiﬁ'{ﬁhﬂuﬁﬁleﬁnyﬁ.
dﬁkﬁr cerita kedus orang tersebul pergi dan ruamﬂﬁka ﬂnﬁn&: gelap
kemudian ada api yang datang makin membesar dan membalar si pempda sampai
hmmmrmmwhﬁulah liang kubur dan 2 omang tadi adalah
lrmlﬂﬁ;tm__ Engirimnya :mﬁﬁﬁ. Dmm:mmﬁms terdapat berbagai
MaCA gerﬂm'rmﬂlﬁﬁ ‘h‘h?h!tm dan suasana fantasi yang imajinatif.

Dari konsep cerita fersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi 2D.
Konsep animasi dipilih dikarenkan adegan tersebut bersifat imaginatif, sehingga
agak sulit untuk diceritakan dengan konsep visual konvensional seperti liveshoot.
Sedangkan teknik pengerjaan yong digunakan adalah frame by frame, mengingnt
banyak adegan yang membutuhkan ilustrasi gerakan nyata dan dilebih lebihkan.

Dari uraian latar belakang tersebut diatas maka penulis mengambil teknik
ini dalam memvisualisasikan cerita tersebut agar centa tersebut dapat tersampaikan
dengan baik. Untuk itu penulis membust film animasi pendek 2D “Afterhife”



dengan teknik frame by frame sebagai dasar penelitian ini.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu @ “Sagaimana membuat animasi pendek 20

“Afterlife” menggunakan teknik frame by frame 77
Batasan Masalah

1.3

et p 1 yang dilakukan untuk pada film animasi ini yaitu
al yuutnb:dmnﬁ]mnnndm,

durasi film animasi ini kurang lebih 3 menit
;_; mﬂnhﬂt W nimm. mmmr

an teknik frame by frame.
a kehidupan setelah

E Lﬁngl.lji .. frame dalam menceritakan film
Afterhife,
4, Membuat referensi film animasi 2D dengan teknik frame by frame.

1.5 Manfaat Penelltian
1.5.1 Untuk penulis



|. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas
Amikom Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan dapat
memahami apa vang teloh didapat pada masa kulish teor maupun
praktikum.

2. Dapat memahami proses pembuatan sebush animasi yang merupakan

hasil dari mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah.

Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap
film  amimasi 2D yang mempunyai ciri dan karakteristik vang sama.

2. Metode Kepustakaan
Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik



permasalahan yang akan dibahas.

3. Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunrakan literatur vang bisa dipakai.
situs web yang berhubungan dengan pembuatan film kartun ini dan teknik




1.7 Sistematika Penullsan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap
permasalahan yang telah dikemukasn sebelumnyn dapat dibuat dalam beberapa
uraian bab-bab sebagai berikut :

BAB1: PENDAHULUAN

Pada bab ini merupakan penutup dan penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran.
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