BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi dapat dirancang dengan menggunakan berbagai Teknik vang
diantara dan sekian banyaknya teknik adalah menggunakan Tekmk Motion
Graphic dan Teknik Frame by Frame. Tdﬁiﬁnme by Frame secara teknis adalah
pembuatin animasi mdmmmﬁﬁwfgnnbm berkelanjutan sehingga
menciptakan susunan pergerakan yang terliat lebih nyata, sementara Tekni Mation
Graphic secars teknis Mﬂlﬂiﬂ visual yang menggbungkan seni film
dan Mingmﬁs dmwm elmen-elemmmbnrbe&:itpem ilustrasi,
tlp:gmﬁ; fotografi, video dan musik yang dibtat dmgm.mg‘umtnn teknik
animisi 2D atau 3D

ﬁmﬂhm kali ini penulis membuat sebuah mimaﬁiﬂmﬂwﬂaﬂ
mﬂngm menggunakan dun Teknik yaitu Teknik Motion M dan
Tlim:ik-m,@ Frame dikerenakan banyoknya e fect sernacam aurm }-mg}:ehmr
; ya bisa ditampilkan dengan Teknik Motign Graphic. Dalam animasi
M nluﬂ lﬂ'l:unl terdapat adegan Sandal bulukan yang seharusnya benda mati
secara fidak terduga menjadi hidup, memiliki mam.dm_mkﬂ:huh dibuang ke
lungﬂhnpah:#h pmﬂim;m sefalu kmllﬁhwnm&mcmtldak
Jﬂglﬂm olch pemiliknya, pemilik sendal torsebut tidak mengetahui akan
fenomena sandalnya yang hidup pada swalnya.

Cerita tersebut mﬂﬂggﬂmhﬂtkﬂniﬂhmw bulukan milik SE0TAng pria
secara tiba tiba hidup vang memunculkan surs-aurs magis yang dimana teknik
Frame by Frame dan Motion Graphic cocok untuk menganimasikean adegan

tersebut,

Dengan konsep cenita tersebut, penulis menggunakan konsep animasi 2D,
Konsep animasi 2D dipilih karena adegan dalam cerita bersifat imajinatif, sehingza
sulit untuk diceritakan dengan konsep visual seperti five shoor. Sedangkan untuk
teknik pembuatannya menggunakan Teknik Movion Graphic dan Teknik Frame fiv



Frame, mengingat banyaknya adegan yang mengilustrasikan gerakan nyata yang
menggunakan sumbu x dan sumbu vy yang ditidak terdalu mengunakan sumbu z.
Maka dari itu penulis membuat film animasi pendek “SLIPPERS” dengan Teknik
Mation Graphic dan Tekmk Frame fy Frame sebagai dasar penelitian ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dengan apa yul_:gt_ﬁ_:pﬁ:h dijelaskan pada latar belakang
sebelumnya, maka pesmasalohan yang dapat dirumuskan adalah :
“Bagaimana carn merancang dan membust animasi 2D “SLIPPERS
dengan meummnhu*l"ahik 'ﬁﬂﬁﬂn Grophic ﬁﬂ'l.l'.:'rltnik Frame hy
e W
2. “Bagaimana hasil Analisa yang didapatkan dari Teknik Mation Graphic dan
Teknik Frame by Frame yang diterapkan pﬁdﬂﬂmwmﬁ"

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang tertera diatas, pembahasan penelitian
dalam hal ini penulis membatas: pembahasan, yaitu:

1, !L_BMTD pendek ini bercerita tentang Smdﬂmtﬂakm dibuang
pemiliknya, untuk didaur ulang,
2. Yang diji dari film animasi 2D pendek ini adalah fmplémentasi teknik
dalam penyampain story telling dan amimasinya.
Tﬂﬂwm&ﬁhm 20 pendek i adatsh kurang dari 5 menit.
Format file mpd dengan resolusi 1080p.

Target penayangﬂ'.ﬂhu&uﬁ'm}pmﬁkinimﬁhlui platform youtube.
. Pengujinya adalah H‘Iﬁsy’afulmi. Mahasiswa amikom, dan pakar Multimedia.
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14 Tujuan Penelitlan
Adapun maksud dan fujuan yang ingin dicapai dari  penyusunan
penelitian ini adalah::
. Memenuhi persyaratan untuk menuntaskan pendidikan program sarjana
studi Teknologi Informasi di Universitas AMIKOM Yogyakaria,

]



1.5

Menerapkan pembelajaran  mengenai animasi  yang telash diajarkan
selama menempuh pendidikan di Universitns AMIKOM Yogyakarta.

. Memberikan penjelasan mengenai perancangan dan pembuutan animasi

serta menjadi kajian informasi yang berguna.
Manfant Fenelltian

Adapun manfaat penelitian }mﬂﬂ'ﬂ.’m didapatkan dari pemyusunan

penelitian ini adalah:
. Memhmknwm wh “Teknik Ilﬂlmﬁ ED yaitu Frame by

‘2. Menerspkan  pe

Frame dan J'-nl’mﬁwkk

e mengenai  animasi yang telah  diajarkan
selama menempuly ]Imdldll:m di Universitas AMIKOM Yogyakarta.

‘3. Menunjukan hasil karya film pendek animasi 2D “SLIPPERS” dengan

10

mll Teknik Frame by Frime don Metion Graphie,

Sistematika Penulisan
m,ﬁ]ﬂ.ﬁl menunjeng penelition kali ini penulis menulih beberapa

mefode yang sekimnya hasilnya akumt yaitu:

161

Pengumpulan Data
Pengumpuian datn yang akurat dan lengkap sangat diperlukan dalim

penyusunan. pmnlﬂam i Metode pengumpulan data yang akan digunakan
dipenlitian sdalah sebagai berikut :

Metode Observasi

Mengumpulkan Ellhdmpn cam melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2D yang mempunyni ciri dan karakteristik yang sama dengan
penelitian yang akan dibuat, Pengamatan bersumber dan situs website.
Metode Studi Literatur

Metode dori hasil mengumpulkan data-data dan jurnal, situs internet, dan
buku mengenai Teknik Frame by Frame dan Motion Graphic dalam
pembuatan amimasi 2D vang berkaitan dengan permasalzhan yvang akan
dibahas.



3. Metode Kuesioner
Metode dari hasil mengumpulkan data-data dan Quesioner dari para ahh
yang berkaitan dengan permasalahsn yang akan dibahas.

1.6.2  Analisls
Untuk menguratkan kebutuhan informasi dan pemanfaatan dan Teknik
Frame by Frame dan Moiion Graphic dalanipembutan film kartun 2D,

1.0.3  FProduksi
Meliputi Pra-Produksi yaitu perencanaan dalam pembuatan film animasi
2D, h::i ini meliputi perencanuan konsep. storyboard. design. karakter. dan
kground. Untuk Produksi dan Pasca Produk yaitu menerapkan Teknik Frame by
'ﬁm& dfm. Mation Graphic. penataan kamers dan hal-hal lain yang berkaitan

d‘mpﬂlﬂ:mlm anImEsi.

Lod4 !‘lw

Evaluasi Meliputi pengujion tentnng kesesuaian dalam memm'ﬁkmk
Frame by Frame dan Motion Graphic terhadap film animasi 2D yang akan dibuat.
Pengu; immn seseomng yang pemah mnﬂnlunmﬂ dan pahrﬂibldang
media, se'hugm contch : dosen, animator, dan m"g yang telah
berpengaliman dalam bidang animasi. Pengujian stutj'ﬁ]]itﬁdl uji mﬂu]m dosen
yang mengerti tentang Animasi, Hasil dan te&lmgm pakar. hdmg animasi

maupun. Mwm hh'upﬂ queuuihrihn hﬁll review dari hasil
penelifisn  mengenad Teknik Frame iy Frame dan Motion Graphic dalam

pembuatan animasi 2D “SLIPPERS”,

1.7  Sistematika Penolisan
Sistematika Penulisan Penelitian terdin dari urajan bab sebagai benkut :

BAB I : PENDAHULUAN

Dalam bab pertama imi menjelaskan mengenal Latar belakang masalah, Rumusan
masalah. Batasan masalah, Twjuan penelitan. Manfast penelitisn, Metode
penelitian dan Sistematika penulisan.



BAB I : LANDASAN TEORI

amimasi, Teknik Frame by Frame dan Mation Graphic, dan analisa kebutuhan
sistem dalam pembustan animasi yang berhubungan dan digunakan untuk
mendukung penelitian.

BAB IIl : METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan mengenai_gafbaran witum. perancangan dan proses
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