BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi 21} adalah media informasi dan hiburan yang mana menggunakan
gambar 2 dimensi yang berserak menjadi film. Animasi adalah bentuk seni yang
kuat dalsm hal membuat pem}"ntaan.ﬂﬁ;' m-dgngan citra simbolis[1]. Simbal
disini bisa datam hadl sebuh zambar, gesakan. tﬁlghlllll;u ataupun metafora yang
melambangkan sesuntu. Mﬂmﬁ dapat memvisualkan hal tersebut dengan baik.
Salah _satu teknik yang digunakan untuk membuat simbol tersebut dapot
dlmtlﬁ-'m nd.ul&hﬁm fgvﬁmm Teknik ﬁﬁi.hﬁam adalah dengan
‘membuat dan menyusun uritan gambar yang mana jika dilibat secara berurutan
okan ferlihat bergerak. Animosi frese adalah bentok  animasi yang paling
sederhanaf2], Karena di awal era film animasi 2D yang dibuat oleh Walt Disney
ﬂdaiﬂ;mm menggambar adegan pada kertas cell yang disusun bemrutan
kemudian dimminkan sesuai urutan yang ada, Adegan yang sudah dibuat lﬁcrlns
cell kemudian disusun itu disebut frame),

Seearn keseluruhan penelitian ini, penulis membuat sebuah film animasi 2D
yang menceritakan Andi yang mengalami kejadian berat di kampus yang membuat
dia tertekan dan depresi, Kemudian diperlihatkan “Hati”™ yang merupakan simbol
emosi Andi yang mengalami dampak buruk dari kondisi yang dirssakan Andi,
Eahkmmmﬂﬁﬁmﬁ anak ini ingin mengakhiri hidupnya. Hingga dia
tersadar bahwa dia tidak perlu mx:nuhan Lcsndﬂnmylmdm dan berbagi kepada
kekasihnya Dinda yang mi

Doari konsep cerita dml:Js FE‘IH.[EIS mmgp_:Lmakm animasi 20 dengan metode
frame by frame karena adanya adegan kekerasan dan banyaknya deformasi sebuah
objek dari sebush bentuk menjadi membatu. Pada animasi frame by frame, setiap
perubahan gerakan atau bentuk sebush objek diletakkan pada frome secam
berurutan. Semakin banyuk frame yang digunakan untuk menampung setiap detail
gerakan sebuah benda. ammasi yang dihasilkan akan semakin halus[3].




Dari uraian diatas penulis menyimpulkan bahwa konsep tersebut dapat
dibuat animasi 2D dengan menggunakan teknik frame by frame agar cerita tersebut
dapat tersampaikan dengan baik. Karena itu penulis membuat animasi 2D berjudul
“SCARS” menggunakan teknik frame by frame.

1.2 Rumusan Masakah

Berdasarkan latar belakang diuraikan diatas maka dapat
dismpulkanbabwa_masala sikan adalah “Bogaans
implementasi teknik z

a. Mengimplementasikan teknik frame by frame dalam membuat animasi 2D
“SCARS™

b. Menyampaikan pesan kepada mahasiswa yang sedang menuntut ilmu,
bahwa bagaimanapun masalah yang dialami, jangan lupa bahwa kalian
tidak perlu memikulnya sendiri, berbagilah kepada orang yang kalian
anggap berharga dan peduli dengan kalian.



1.5 Manfaat Penelitian
Bagian ini berfokus pads manfast yang aken didapat dari penelitian ini,
sebagai berikut:
a. Bagi Peneliti
1. Mangimplmentaxikm hasil pemhelaj,mn dori Universitas Amikom

BABII: LﬁNDﬁSaNTEﬂR]

Bab ini berisi teori dasur vang berkaitan dengan animasi 2D dan teknik
frame by frame. Serta tinjauan pustaka yang bisa diperoleh di buku-buku ilmiah
maupun sumber lannya sebagai referensi penelitian.

BAB IIl : METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang metode vang akan dianalisis dan dirancang untuk

membuat animasi 2D “SCARS".



BAB1V : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
pegpalimamn.
BAB V: PENUTUP
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