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1.1 Latar Belakang
Animasi 2D berkembang pesal semenjak teknologi komputer
semakin maju. Seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi
komputer, penggunaan teknologi tersebuttelah semakin meluas di berbagai
sektor, khusu:u;mﬂ:lnm uﬂmmﬁhn dun:h}m'm Dengan berkembangnya
industei animasi dlah!, hal H memicu wgn}'a ammasi 2D
mmtadi Tehlhmjmﬂlhtll Mrmbimgannyn animasi 2D'memiliki teknik
j-mf by frame, T&uﬁ-uﬂmasl frame by mmﬂlhaﬁﬁ: penyusunan
ng’smnn gambar yang berbeda untuk men an animasi. Dalam
=hm ini, setiap perebahan gerakan atau benht ulguh_m;m secara
‘berurutan pada setiap frame. Dalum perkembangannya teknik frame fv
M'ﬁnﬂkin sering digunakan khususnya dalam industri animasi Asia
‘Hal itu menjadi gebrakan besar bagi perkembangan teknik framse by frame.
€V Parama Creative mempakan sebunh Production House yang
memproduksi konten sudio visual Multimedia, salah satunys adalah
PR S———— —— & ﬁhﬁggmkan
{eknik animasi yang menggabungkan animasi 2d dan environment 3d.

mﬂmﬁhﬂpﬁhﬂ adalah efek ledakan tebing . Dalam
"l imi fe gt akan digunakan adalah frame by frame dan menerapkan
12 prinsip amimasi. Dar uraiss distss maka penulis akan menerapkan
beberapa teknik dalam frame by freme pada salah satu cut animasi missed.
Dengan penerapan tersebut diharapkan dapat tervisualisasikan dengan baik.

Meh karena itu, penulis membuat animasi pendek 2D cut “Ledakan Tebing™
sebagai film animasi pendek missed.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat ditemukan sebuah

frame by frame dalam pembuatan animasi 2D cut “Efek Tebing Hancur”
sebagai film animasi pendek 2D dalam progam animasi project missed.
1.3 Batasan Masalah

6. Evaluasi terkait teknik animasi d

2. Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui proses pembuatan

‘animasi 2d Frame by frame efek ledakang tebing pada animasi
pendek missed.
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