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1.1 Latar Belakang

Animasi di Indonesia sudah ada sejak tahun 1955 sehingga dapat dikatakan
bukanlah seni kontemporer yang benar-benar baru. Sejak itu, animasi Indopesia
terus tumbuh dan be:rkembung melmauwisemhalmn sosial, politik, budoya
hingga teknolom }“, ﬁﬁh berganti dari era ke em. 68 tahun sejarah animasi di

u /_f jac Imihahmmmmﬂluknlmdah
cukup dmmﬂnn herdikari rﬁmmﬂm [1]-

i, m relation antar kehldupan mas}'a.mhtm Wﬂ.ﬂ. lehlulug'l
tidak hﬁmlakknn Animasi sebagai salah satu jenis mwmauf di
Indonesin sasl ini juga sudah mulai dapat mengimbangi tinpginya mglmt
madernisasi di berbagai sckior ekonomi, Jenis animasi vang M-:hi}'ak
berkembang baik dalom skala nasional maupun intemnasional adalsh amimasi 1D
dan onimasi 30, Menurunnya trend animasi 2D 13 tahusiterakhir yaitu pasea 2010,
animasi yang ada di pasaran mulai di dominasi oleh animasi 3D. Hal i menjadikan
ﬁﬁél -animasi 2D di Indonesia semakin tenggelim mﬁa‘pnn faktanya banyak
creator animasi 2D memiliki skiff yang mumpuni m’- '

gnmhﬂ:yﬂgdhmn sﬂkmﬁ]m mpahn,g:ga nﬂgﬂﬁhﬂ;’a objek vang bergerak.
Objek yang bergerak ini disesusikan dengan cenita yang ingin disampaikan.
Misalnya objek berlan, ber}n}m.mﬂmnﬁfdﬂﬁ!ﬁmm 2D dibuat sesusi dengan
12 prinsip animasi yang mana prinsip-prinsip ini ada sebagal pedoman dalam
pembuatan animasi sehingga hasil film tersebut memiliki kesan realis dan sesuai
dengan pergerakan objek didunia nyata. Dalam pembuatannya, film animasi 2D
perlu ditentukan teknik mana yang ingin dipakai. Karena teknik yang berbeda akan
menghasilkan hasil akhir yang berbeds. Dua teknik diantaranya adalah Teknik
Frame by Frume dan Tekmk Motion Graphic.
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Pada teknik Frame sy Frame, rangkaian-rangkaian gambar yang berbeda
disusun menjadi satu, Pada pembuatan animasi mengpunakan teknik ini, setiap
gerakan yang berubah batk itu berubah orah, letak, hingga bentuk dimasukkan di
tiap satu frame secara berurutan. Sedikit banyvak frame menentukan halus atao
tidaknya gerakan yang dihasilkan [2]. Teknik Motion Graphic merupakan gambar,
animasi, serfa media 2D maupun 2D [ainnva vang menjadi sutu perpaduan dalam
bentuk video. Motion Graphic biasanya banyak dijadikan sebagai video iklan
berbasis animasi. dapat juga dlgm;ebupi wideo gompany profile. Sedangkan
pada video animasi yang memiliki cerita fertentu., teknik Mation Graphic ini jarang
dizumakfiikaRettn tidak i e ocipiads tekoik PRESREIRY. Frame dalam

'.ﬁl.-'u{hl’l[NG"'-'mﬂmpaknn sebuah film animasi pendek 2 dimensi yang
bercerita fentang makanan asli Tiongkok yaitu dumpling atsu di Indonesia lebih
sering disebut sebagai dimsum. Karskter utama film ini adalah Bao yang
mengambil bentuk asli Xiwo Lomg Bao. Film ini mengangkat sa]'lhmujumh
China tentang adanva makanan dumpling dengan menggabungkan 2 teknik animasi
yaitu Frame by Erame dan Motion Grapshic. Pada bagign opening film, digunakan
teknik Mfotian Graphic pada illustrasi sejarah dengan menambahkan sedikit
gerakan stau transisi pada illustrasi sehingga tidak terkesan monoton. Pada bagian
inti cerita, digunakan teknik Frune by Frame untuk menampilkan kesan hidup atau
realistik pada setiap karakter.

Jerdasarkan wraian latar belokang diatas, penulis mengambil judul
“Implementasi Teknik Frame by Frame dan Motion Gemphic pada Amimasi 2D
“DUMBPLING™ ™,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalzh seperti di 1.1, berikut adalah
perumusan masalah:

|. Bagaimama implementasi teknik Frame by Frome pada pembuatan film
animasi 2D “DUMbPLING™ 7

2. Bagaimana implementasi teknik Motion Graphic padn pembuntan film



animasi 2D “DUMBPLING™ 7
1.3 Batasan Masalah

2D “DUMbBPLING™ dapat mencapai sasaran dan tujuan yang diharapkan, maka
ditentukan batasan masalahnya sebagai berikut:

2. Membuat sarana hiburan dalam bentuk film ammasi 2 dimensi,
1.5 Manfaat Penelltian
1.5.1 Bagl Penulls
. Dapat mengimplementasikan ilmu-ilmu serta teknik-teknik yang berkaitan
dengan pembuatan animasi 2 dimensi yang telah di dapat selama masa studi



di Universitas Amikom Yogyakarta pada program pendidikan Strata |
Teknologi Informasi.

2. Memenuhi syarat kelulusan pada program pendidikan Strata | Teknologi
Universitas Amikom Yogyakarta.
1.5.2 Bagl Anlmator
Sebagai salah satu referensi karya film animasi 2 dimensi yang
menggabungkan 2 teknik berbeds yaifu Frame by Frame dan Motion
Crrapic.
1.5.3  Bagl Penonion
:ﬁ:@_m film ini diharapkan dapat menjadi salah satu media
hibuuran dalam bentuk film animasi pendek 2 dimensi.
L6 Metodologl Penelitfan
1.6.1 Pengumpulan Data
Keakuratan serta kelengkapan yang dikumpulkan menjadi hal yang
sangat diperiukan dalam penyusunan skripsi ini. Maka dari itu metode
Semelibiat ang digunskan dalam skripst ini adalah :
1. Metode Observasl
Metode ini merupakan metode pengumpulan data menggunakan
cara mengamati film animasi 2D yang memltﬂiimhﬂtsuija ciri-ciri
Pﬂ&m
hlptﬂh an- ﬁhﬁaﬂﬂm dmpuﬁh&uﬁm pemanfaatan pada
fasilitas vang ada, seperti internet, hal ini dilakukan dengan mengunjungi
berbagai situs web maupun jurnal yang sehubungan dengan pembuatan film
animasi serta teknik-teknik pembuatan ynng. berkaitan.
3. Metode Kepustakaan
Dilakukan dengan mengambil data dari buku-buku yang berkaitan
dengan teknik Frame fv Frame don Moesion Graphic. Film “DUMbBPLING™
berkaitan dengan sejarah China, maka dari 1tu diperlukan juga data dan
buku-buku yang berkaitan dengan sejarah tersebut.
1.o.2 Perancangan dan Pengembangan



I. Perancangan
Pada bagian perancangan, biasanya melipui proses yang dischut
Pra-Produksi yang mana bagian ini berisi perencanaan film animasi 2D
seperti apa yang akan dibual. Biasanya dilakukan mulai dari perencanaan
cerity, comcept art, storvhoard, desain karakter hingga pembuatan

dibuat dalam be
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Pada bab | ini, diuratkan mengensi: Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Tujuan Penclitian, Manfaat Penelition, Metode Penelitian,
Sisternatika Penulizan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi uraian mengenai tijauan pustaka, teon-leori terkait dengan



film animasi 2 dimensi, teknik Frame by Frame, teknik Motion Graphic, dan
analisa mengenai kebutuhan sistem terkait pembuatan film animasi 2 dimensi.
BAB 11l METODE PENELITIAN

Didalam bab ini terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian, analisis
masalah, hingga rancangan film animasi 2D.
BAB I'V HASIL DAN PEMBAHAS

Bab ini

VoL



	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_005.pdf (p.5)
	 Bab1 - Adinda Putri  Nabilla Fernanda_006.pdf (p.6)

