BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Tidak dapat disangkal bahwa pembuatan animasi 2D sangat melelahkan,

unmkkmsqirﬂimynugtdnhdihm!uhhpuudii,

Pada animasi frame by frame, setiap perubahan perakan atau bentuk
sebuah objek diletakan pada frame secara berurutan. Semakin banyak frame yang
digunakan untuk menampung setiap detail gerakan sebuah benda, animasi yang
dihasilkan akan semakin halus. Ada sebush peneliinn tentang perbandingan



antara teknik frame by frame dengan teknik expression dalam pembuatan animasi

2D. Hasil dari penelitian itu discbutkan bahwa teknik expression lebih unggul
dalam proses rendering [3]. Namun dalam menggunakan teknik expression masih
dibutuhkan sebuah kev-frame. Frame by frame juga merupakan salah satu teknik
dasic ki pesibGaen s,

1. Film animasi yang dibuat merupakan animasi 2D.
2. Film ini bercerita tentang pencarian jati diri sebuah cabai.
3. Durasi film kurang lebih 5 menit.

4. Pengujian dilakukan pada faktor stery telling dan animasinya,



5. Film diuji oleh ahli multimedia dan masyarakat fuas menggunakan
kuisioner.

6. Target penayangan yang dilakukan pada film animasi ini yaitu melalui
Youtube dan media sosial,

Tujuan Penelitian

1.5.2  Bagl Universitas Amikol
I. Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah dalam
bidang multimedia terutama animasi 2D dengan teknik frame by frame.
2. Penelitian ini berguna untuk mengetshui seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia
kerja.



1.5.3 Bagl Masyarakat
Dapat menghibur, menginspirasi. dan menjadi media edukasi tentang
untuk menjadi diri kita sendiri.

Lo Metode Penelltian

Penelitian ini menggunakan  metox

animasi 2D yang terkait dengan penelitian dan dilakukan pada saat tahap
pra-produksi.

2. Study Literatur
Pengambilan data dengan literatur yang bersumber dari buku, internet,
ataupun hasil penelitian orang lain yang berhubungan dengan pembuatan



film animasi 2D. Metode ini dilakukan di rumah maupun di perpustakaan
kampus dengan membaca skripsi atau buku yang terkait dengan penelitian

daftar pe anyaan kepada se jumlah | AL

. Kebutuhan Perangkat (Hardware)

Kebutuhan perangkat keras meliputi segala sesuatu vang dibutuhkan untuk
membuat animasi dalam bentuk fisik. Contohnys adalah Komputer,

Scamner, Drawing Tab, dan lain-lain.



2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Di dalam pembuatan animasi diperlukan perangkat hinak untuk mengolah
elemen-clemen animasi menjadi sebush animasi yang baik. Contohnya
Adobe Photoshop. Adobe Flash, After Effect, dan lain-lain,

background, coloring, dubbing, day
3. Tahap Pasca Produksi
Merupakan proses penggabungan berbagai macam scene yang dihasilkan
saat proses produksi, tahap ini meliputi compositing dan editing.



1L.o.4  Evaluasl

Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik frame by
frame terhadap film animasi 2D yang telah dibuat. Pengujian melibatkan para ahli
dalam bidang animasi maupun multimedia dsn penonton awam dengan
menyeburkan kuisioner. Sehingga dapat diketabui apaksh pesan di dalam film
animasi tersebut tersampaikan atau’ i k. Evalusi. ini disebut dengan evaluasi

kebutuhan sistem dalam pembuatan animasi.

BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini menjelaskan mengensi gambaran umum, analisa

kebutuhan sistem dan proses pra-produksi dalam pembuatan animasi 21,



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan
film animasi 2D dengan teknik frame by frame. Dari proses produksi
(konsep karekter, animasi, dan background), pasca produksi (compasiting,
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