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1.1 Latar Belakang

Animasi merupakan salah satu bentuk seni dan media vang telah
berkembang pesat dalam beberapa decade terakhir. Pengunaan animasi tidak logi
terbatas pada hiburan semata, tetapi mmh ke berbapgai aspek kehidupan,
termasuk pendidikan, ﬂ;m h:omuu&m wmhhn JUgR intertainment. Di samping
itu, dalam era digital vang semakin nimiisi telvh menjadi alat penting dalam
komunikisi dan pomnssran. 'I'hhnkﬁ du]nm saluh satu website vang terkenal
dqu*rnr ditta &Mﬂm&w dalam anmuﬂiﬂﬂnhudb.ﬂmn pada 2 tahun
terakhir terdapat 793 animast diproduksi dengan lebih dari 300 animasi dengan vote
rirte diatus 6 untuk movie dan juga 1290 animasi v series: yang terdapat salah satu
aspek kehidupan [1]. Lalu penting juga untuk memahami bahwa animasi tidak
hmy';m.;nmbar bergemk. tetapi jugn menggabungloan bmwlmrmu
dan taknologi, seperti desain karakter, scenario, efek visual, dan suanu, Di balik
ﬂl:i.up animasi yang menarik yang Kita nikmati, terdapat proses rumit dan detail.
mml‘lﬂliﬁh teknik Yir-between animation . Wmlmﬂhnn
adalah salah satu elemen kunci dalom menciptakan pergerakan vang halus dan

mmwm “Asmarn : Mythnﬂlﬂfﬂdncﬂ yang terinpirasi
dart Eﬁhmmm ihﬁ fnnlmu merupakan animasi 20 orisinil yang
mengisahkan sebunh kelompok yang terdampar di sebuah pulau di kalimantan yang
dimana mereka hendak dibukum mati oleh raja yang berkuasa di pulau itu. Karakter
ulama dalam animasi “Asmara : Mythical Of Bomeo™ merupakan perempuan
dengan nama Asmara yang berusaha melawan kerajaan tersebut demi bertahan

hidup dan jugs menyelamatkan kelompoknya.ancaman i dipicu oleh ramalan
sebuah fagu bahwa orang-orang dari pulau jawa yang akan merusak tanah bormeo.
Dalam adegan scene kedua ini yang dipilih sebagai pembahasan penilitan karena
pada adegan ini banyak menampilkan gerakan gerakan aksi yang sulit dilakukan
dengan fiveshomnt.



Dalam pembuatan animasi 20 ini terdapat gerakan yang harus melalui tahap
in between, dalam proses im-besween ini penulis memberikan gambar sela dari
setinp kewframe yang ado, khususnys pada adegan scene kedus terdapat adegan
dimana karakter utoma hendak ingin dipenggal oleh Algojo lalu juga adegan
Muorphing pada adegan pertumbuhan jamur ditangan karakter utama. Dengan
menggunakan posisi kamera side view dan olase view pada adegan pemenggalan
dan juga front view pada adegan Algojo terpental. Pembuatan animasi diawali
dengan pembuntan-keyframe ynng_mﬁﬂﬁ_w'm_gcmkm setelah kevframe
selesai, lalu bugﬁmpﬂuﬂujﬂhh-ﬁﬁwmlnumm sela frame sehingga
membuat pergerakan yang halus yang juga memberikan kesan visual yang lebih
baik. Tﬂhllk .\famﬁﬁigm digunakan disini dalam adegan tumbahnya jamur
ditangan karakter utama. Tahap animasi fn-bervees merupakan salah satu tahap
puﬂhug,dllm animasi 2D yakni memberikan perg&mhnpngjdummng suaty
gerakan.

M.Myﬂlmyﬂ adegan aksi sangat Eﬁ:hifjika menggunnkﬁ ﬁﬁi"‘;ﬁumu
hmtm m hhlas Disisi lain teknik frame by frame sangat lah efektif dalam
m}m ‘animasi action ini yang dimana dldnlnnmﬂw gﬂlh seperti
terlempar. menghindar dan mengayun sehingga visualisasi pada kefiame dan juga
in-hetween didalamnys menungkinkan gerskan ini tervisualisasikan dengan jelas,

Bodasarkan latar belakang vang telah disampaikan maka penulis
memanfaatkan teknik In-heween ini dalam pembuatan animasi frame by frame,
Maka dari itu penulis mengambil judul *Penerapan Teknlk Animasl In-Between
Dalam Adegan Scene 2 Anlmasl *Asmara : Mythical Of Borneo™.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang tersebut, dapat dirumuskan masalah yang akan
dipecahkan yaitu, “Bagalmana pencrapan teknlk animasl In-between dalam

]



adegan scene 2 anlmasl *Asmara : Mythical Of Borneo™

1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penulisan skripsi ini
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