BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media informasi saat ini semakin berkembang pesat karena teknologi yang
sernakin maju mengakibatkan penyebaran 1::|fi:u:u:|'is_i dan berit kini menjadi sangat
mudah [ 1], Teknofow disnggap memberikan kenyamanan dan kemuodahan karena
ketersediannnya yang mEllJu] smariphone Ving teris mengalami peningkatan
jumiah pengguna secara konsisien [2]. Anime periama kali muncul di Jepang pada
hin 1917 dengan dirifisnyn sehunh film pendek tanpa dislog yang berjudul
“lmokawa Mukuzo Genkanban no Maki" karys Oten Shimokawa (Poitras, 2015).
Film ini diangpap sebapai puncak awal dari petkembangan anfme di Tepang,
Masuknya anime ke Indonesin terjadi pada dekade ID?ﬂ-nn:-ummu popularitasnya
bary mencapai ttik tingei pada dekade 1990-an setelah serial animasi "Doraemon”
i ui'hw{iﬂ di stasman telovisi swasts RCTI, Penggemar aninie tidak hanya
terbatas pada anok-anak, tetapi juga mencakup remaja dan orang dewasa [3].
Dibalik bamyak penikmatnya fim animasi ada banyak mciode atau proses yang
dilakukan dalam pembuatan film animasi, salah samnys prmﬁ-;:rm‘maﬁm; yang
sangat penting dalam schuah produksi film animasi untuk menggerakkan objck atay
karakter yang tidak bisa bergerak sendiri [4]. '

Teknik frame by frame sendivi merupokan salah salu proses animaling
kreator aksin menggambar sty persatu objek atau karakter sampai terlihat bergerak
[4]. Dengan demikian teknik frame by frame mmpu menggerakkan gambar secara
teratur sesuai kreativitas sang krestor [5], Teknik ini melibatkan pembuatan gambar
sty per satu untuk setinp perubahan kel dalam gerakan suntu objek atau karakter,
Amimasi frame by frame, setiap frome digambar secara maneal, memberikan
kontrol yang sangat tnggi wohadap setiop detail animosi. Amimasi frame by frome
memungkinkan animadar untuk lebih berkreasi karena tidak terbatas oleh harasan
aloritmg fweering. Ini memungkinkan penambahan detil atdo mprovisasi di setiap

frame, vang dapat membuat animasi lebih unik dan menarik. Animasi firame by



frame cenderung membenkan kerakter yang lebih hidup dan lebih alami. Animador
dapat dengan mudah beralih antara gava animasi vang berbeda dalam sam provek
frame B frane. Mercka dapet mengadopsi gayva yang berbeda untuk menciptakan
efek vang unik atan mengekspresikan cerita dengan cara vang berbeda. Animasi
frame by frame tidak memertlukan sumber daya komputnsi yang besar seperti
animasi TG Ini membuatnya lebih cocok untuk provek independen atau skala
kecil yang membutuhkan biaya pn:rdlrlhi yang lebih rendah.

Karya ilmiah inilah yang nantinys akan menjadi scbuah film pendek
animasi 20 yane mesgimplementasikan teknik frame by frame. Penulis membuat
animasi 20 dikarenakan animasi 2D sampai saat ini mh:i.h-b_m;-'rflk penggemanmya,

schingga penulis bise menyampaikan pesan dan:ie:;mﬁ kepada poncnton dalam
animasi 2D yang telah dibuat oleh penulis. Penpimplementasian menggunakan
teknik frame by frame pada animasi 20 vang bejudul “FAMED™ ini ﬂkﬂnmm:]di
lehih tertur dalam menggerakkan gambar akan tetapi, memerhukan waktu sedikit
lehih banyak. Sesuai perjelasan di stias babwa mengakses segala informasi maupin
berita kini menjadi lebih mudah mengmgat teknologi yang sudah semakin maju
sehubwngan degan itu, nnimasi 2D vang berjudul “FAMED" ini akan di publisksi
di media youtube, Demi mendapatkan responden yang didapat das publik.

Berdazarkan uraian diatas, maka penulis dapat membaat judol peneliatian
“Perancangan dan Pembustun Animasi 2D Mengeunakan (eknik frame by frame
pada animasi “Famed”, Hasil dari penelitian adalah berupa film pendek animasi 2D,
1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah yang felah terulis seperti diatas, maka
rumusan masalah dapat mmagnslshn'haﬁhmnu carm pengimplementasian teknik
Srame by frame pada film pendek animasi 2D yang berjudul “FAMED™?

13 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada pembuatan flm pendek animuasi 20 im
sehagai berikut:

1. Film pendek animasi 2D ini di buat dengan digital teknik metode frome By



frame.

2. Pembuatan menggunakan beberapa oofy seperti Clip Studio Pain EX dengan
framerate 24 fps, Adobe after effect dan Adobe Premicre pro,

3. Film pendek animasi 2D ini cocok untuk segala usia.

4, Total durasi film pendek animasi 203 im adalah kurang dar 5 menit,

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari pembuatan film pendek animasi 2D yang berjudul “FAMEDR™
yang menggunakan teknik frome by frame ini adalh!
1. Memperlihatkan hasil karya film pendek animasi 20 yang berjudul “Famed”
dengan penerapan teknik frame by firame.
2. Menerspkan ilmu yang di dapat semasa kulish df Universitas Amikom
Yogyakarta,
3. Mengimplementasikan teknik frame by frame pada produk animas:
1.5 Manfast Penelitinn

Dilimphn penyusunan lapormn ini dapal memberikan manfast sebagai
berikut:
1. Bagi peneliti sebagai salah satu syarat Kelubusan dan sebagal sarana penerapan
il yang sudah di dapatkan selama menempuh perkuliaban untuk menambah
Bagi Universitas Amikom Yogyakarta untuk menambah koleksi perpustakaan
ager bisa menjadi refrensi bagi mahasiswa yang ingin membuat skripsi.
3. Bagi masyvarakat dari semua kalangan terotsma bagi anak muoda untuk

memperkenalkan sebuah korva anak hwm

1.6  Sistematika Penuolisan

a3

Sistematike penulisan skripsi ind memuat uraian secara ganis besar dari tiap-
tiap bab sehagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN, bagian Bab ini menjelaskan tentang latar belakang,

rumusan masalah, batasan masalah, wjuan penelitian, manfaat penelitian dan



sisternatika penulisan,

BAB 1 TINJAUAN PUSTAKA, bagian bab ini akan menjelaskan tentang kajian
pustaka serta teori-teori yang di gunakan dalam penelitian ini, tentunya dasar dasar
teori yang digunakan masih ada hubungannya dan sesuai dengan konteks penclitian
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