BABI

PENDAHULUAN

karakter [4],
Animasi frame by frame merupakan bentuk animasi paling sederhana.

Dalam animasi ini terdapat beberapa gambar yang berurutan yang diputar secara



cepat sehingga membuat seolah-olah bergerak. pergantian gambar tersebut diukur
dengan satuan frame per secomd (fps) [S]. Menurut Alif Masra. dengan
menggunakan teknik frame by frame ini juga animasi yang dibuat menjadi lebih
dinamis dan memiliki ruang gerak yang lebih bebas seperti pergerakan kamera dan

frame by frame.
2. Bagaimana penerapan prinsip animasi dalam pembuatan film “I AM".

3. Bagaimana pengaruh teknik fiame by frame dalam penyampaian cerita film
“TAM".

4, Bagaimana respon atuu tanggapan pencnton setelah menonton “1 AM™.



1.3.  Batasan Masalah
Dalam pembuatan film kartun ini dapat sasaran dan tujuan yang diharapkan,

maka batasan masalah adalah sebagai berikut:

I, Penelitian dilakukan berfokus pada animasi 2D

4, Mengetahui respon atau tanggapan penonton setelah menonton “1 AM™,
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1.5.  Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut -
1. Bagi penulis, dengan diadakan penelitian ini maka dapat mendalami proses
teknik frame by frame, prinsip animasi,




1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang akurat dan lengkap sangat diperlukan dalam
penyusunan penelitian ini.Adapun metode penelitian yang digunakan adalah
sebagai berikut :[8]

penelitian. Study keputusan dilakukan pada bulan Agustus 2019,



L2  Metode Anallsis

Penelitian ini berbentuk kualitatif maka penelitian ini menggunakan analisis
data dari observasi yang dilakuakan, yang berupa menganalisis teknik yang
digunakan dan alur cerita dari film animasi yang diobservasi. Kemudian data yang
didapat diimplementasikan dalam produksifilm kartun 2D “T AM™.




17, Sistematika Penulisan

Pada penyusunan penelition ini agar bisa lebih terarah terhadap
permasalahan yang telah dibahas sebelum nya dapat dibuat dalam beberapa uraian
beb sebagai berikut : [8]

animasi, dan  background), pasca produksi (compositing, editing.
rendering), dan tahab pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan
storytelling).
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BABV : FENUTUP
Pada bab ini
merupakan penutup penyustn
" - penelitian yang di dalam
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