BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam pembuatan animasi 2D. terdapat beberapa teknik yang dapat
digunakan, diantaranya frame by frame dan cuf out. Frame by frame merupakan
teknik animasi yang menggunakan suwwn gnmbar berbeda dalam setiap
freome. Animasi frame menampilkin susunan gambar yang distur secara berurutan
atau bergantian serta ditunjikan secar cepat. Pergantian gambar dalam animasi
frame digtur dalum satusn FPS (framte per second) [ 1], Sadanghan teknik cur ow
per layer, dengan cara membial potongan demi potongan gambar yang diinginkan
Ialu ditumpuk menjadi satu objek gambar [2]. Dibandingkan dengan teknik fame
by ﬁmj&mk cut put bisa dilakukan lebih cepat karena ﬁﬂﬂ;ﬁumbﬁr
sen@ gﬂhﬂn’dun swal. Dalam sebuah amimasi, teknik cor our bmun?mﬁ’mmkzn
mm‘iﬂﬂﬂﬂ. sepert adegan intro dun narasi. Teknik cus nufm dapat
diterapkan pﬂ latar belakang (backgroumd) dalam animasi. Sui:mghn urniuk
teknik frame by frame biasanya digunakan dalom sdegan aksi yang gerakannya
kampleks dan sudut pandangnya berubah-ubah.

 Pada penelitian ini Jiti mie hual.schuah".:*"' :i'm..-..mpﬁ'pﬂdum
tchuwapﬁma MMM .Mlmm akan menceritakan tentang petualangan
seekor bunung .hmln pembawa pesan bernama Fukmugmg mendapatkan tugas
untuk mengantar surat ke palunsmnagknd:mﬂh_ﬁﬂ#u tempat. Fukuro adalah
burung hantu pengantar pesan lercepat jﬂgm oleh akademi sihir. D
perjalanannya. Fukuro menghadapi hambatan-hambatan untuk sampai ke tempat
tujuannya.

Dalam animasi ini, penggunaan teknik frame by frome diperlukan untuk
membuat gerakan terbang seekor burung dari sudut pandang vang berbeda-beda.
Di samping itu, teknik cuf owi digunakan untuk memben gerakan sederhana pada
objek di latar belakang (hackgrowad) dan di latar depan (foreground) seria objek-



abjek lain yang sudut pandangnya tidak berubah.

Berdasarkan uraian  distas, peneliti memutuskan untuk membahas
pengimplementasian teknik frame by frame dan cut out pada animasi 2D berjudul
“Fukura’s Journey ™.

1tan mmm-ﬁnmmﬂfm dan

Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penelitiannya adalah:
1. Mengimplementasikan perpaduan amara teknik frame by frame dan ent
out dalam satu produk animasi.
2. Menyampaikan ceritn kepada masyarakat melalui animasi yang dibuat.
LS Manfaat Penelitian



1. Untuk penulis: sebagai syarat kelulusan dan sebagai sarana menerapkan
ilmu yang sudah didapatkan oleh peneliti selama menempuh perkuliahan.

2. Untuk animator: sebagai referensi untuk penelitian selanjutnyn terkait
penerapan teknik frome fy frame dan cur o dodam animasi 20,

3. Untuk masyarakat: sebagai media hiburan dalam bentuk nimasi 2D.

I! ] i..- v 1_'..|:::. ; =g -I..:.....:.:--- ﬁ -
yang berkaitan dengan proses pembuatan animasi menggunakan teknik frame By
frame dan cur ont.
L6.3  Metode Produksi

Metode produksi terdiri dari beberapa tahap, yaitu pra produksi yang

meliputi permbuatan naskah cerita, desain karakier dan pembuatan siorvboard.
Tahap produksi meliputi pembuatan asset, backeround, rough sketch, clean up



hingga coforing. Tahap terakhir adalah pasca produksi yang meliputi compositing.
Lo.4  Metode Evaluas]

Setelah proses produksi selesai, selanjutnya tahapan terakhir yaitu
evaluasi. Hasil evaluasi meranghkum dari tahap perancangan hingga implementasi,
Hasil atau pengujian video animasi deng |
yang terdiri dari beberapa pertanyaan

1.7, Sistema

WMMMM nasalah
pwditmmdumhnmdm sistematika pemulisa
PUETLE&

sertapm&espﬁmu:
pasca produksi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil implementasi serta pengujian teknik yang digunakan dalam
animasi “Fukuro’s Journey”.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang penulis rangkum selama proses penelitian.



	 Bab1 - Restu Isma Azhim_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Restu Isma Azhim_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Restu Isma Azhim_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Restu Isma Azhim_004.pdf (p.4)

