BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah metode di mana sebuah gambar atau objek dimanipulasi
untuk menciptakon bentuk yang bergerak. animasi iy sendiri merupakan
sekumpulan gambar (tulisan, objek benda, warna, dan efek khusus) yang disusun
secara  berurukan. Rﬂh mﬂghim gambar tersebut di tampilakan dengan
kecepatan yang memadai, miky rangkaian gambar tersebut akan terlihat bergerak
{Hidayatullah dkk. 2011:63) [1]

Animasi 2D sdalh penciptaan gambar bergerah ﬁhm Imgkungan dua
M‘t yang memiliki keunggulan berupa efistensi, kesederhanano, efektivitas
I:qu. dan kebebasan artistik untuk mengembangkan karakter ihl dunia yang
mewmmhnn provek, Hal ini dilakukon dengan unﬂ'ln-w lﬂﬂﬂml

turut, atau *frame”, yang mensimulasikan gerak oleh setiap gambar .[I]

Exhibition 71 2022 merupakan sebush gelar karva yang diadakan oleh
Wmm teknologi informasi Universitas Amikom’ YGW Yang dimana
mahasiswa Universitas Amikom menunjukkan karya yang telsh mereka buat sesuai

dengan konsenirasi yang felah mereka pilih mﬁm dag dﬁ!ertun]u!mn
secmmﬁnqﬂimpdh'i‘nﬁf‘m dmsm judul INAGURAST EXHIRITION TT 2022,

Terdapat acara penghargaan pada inagurasi melalui online meeting.

r’UIIIIh']‘EI yang penulis kmjakun vaity amimasi untuk adegan Scene 07

dimana adegan ini menggambarkan satu karakter Zom vang pada bagian awal
sedang mengumpulkan tenaga sehingpga mengeluarkan efek-efek aura yang muncul

disekitarnya dan setelah itu Zoro mulai menyerang tokoh anayagonis yaitu seekor
gurita raksasa yang menguasai Gedung Amikom dan untuk di akhar Zoro berhasil
memotong tentakel puritn dengan tebasan nya: Teknik yang digunakon untuk
adegan ini yaitu adalah frame by frame, frame by frame sendiri adalah sebuah
Teknik animasi yang menggerakan suatu gambar vang diam agar berperak dari
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frame ke frame secara halus. Untuk bagian adegan yang dikerjakan penulis yaitu

Berdosarkan wratan latar belakang tersebut maka penulis menggunakan
Teknik Clean Up, Inbetween, Coloring untuk mengerjakan animasi Exhibition TI
2022 sesuai denga napa yang dikerjakan oleh penulis saat melakukan Kerjasama
dengan Jala Amikom. Maka dari itu penulis-meng:

resulosi 720p dan berdurasi 20 detik. pgabetuhendhiﬂ\"

4, Penelitian ini dibuat untuk Gelar Karya Mahasiswa T1 2022 dan
dikerjakan dengan Teknik frame by frame,
5. Karakter yang dianimasikan oleh penulis adalah Zoro.
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1.4  Tujuan Penelitian
ik i et o el B

I.  Membuat arimasi Exhibition T 2022,

1.0.1  Metode Pengambilan Data

Metode ini dilakukan dengan menggunakan fasilitas yang sudah disiapkan
me{mem.

Halaman 3|67



L2 Metode Observasl
Merupakan metode pengumpulan data  dengan  melakukan
dan melakukan pengamatan lingkungan agar animasi terlihat Jebih natural.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika
penelitian.
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BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini membahas tentang teon-teori pemecahan masalah vang
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