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1.1 Latar Belakang

Seiring  berkembangnyva teknologl. evolusi animasi telsh berkembang
menjadi beberapa jenis. Beberapa teknik afimasi disesuaikan dengan kebutuhan
industri, namun salah satu teknik kqnhlﬁﬁhlﬂmﬂsah relevan hingga saat ini
adalah teknik fame by frame: Teknik ini menerapkan. beberapa gambar yang
disusun dan diurut berdasar gerakan sehingon menghasilkan gambar yang terlihat

hidup [1]. Dalam industri film. penerapan animasi 2D frame by frame digunakan
Kkarena beberapa masalah teknis vang tidak bisa dilakukan dalam teknik five shoor,
seperti menghasilkan visualisasi objek padat yang dapat terlihat sangat elastis,
hewan yang dapat bergerak dan berbicara layaknya manusia, dan halhal yang
slf:ﬂuy;_ﬁﬂﬁmnuf Lebih lanjut dalam perkembangannya, w&dlﬁalﬁ.m}nng
bersifat imajinatif dapat dihadirkan melalui media animasi dengan fwjuan
memperjelas fungsi komunikasi maupun manipulasi fakta visual yang akhimya
‘menjadi pengalaman visual yang baru. '

Dialam pengerjaannya, sebuah animasi dapat wﬂnﬁ}ﬂﬁ 2D saat
mmmhwdmmm ruang 2D, bukan dalam ruang 3D. Namun,
En!m 3D Mm\rﬁw dapat membuat lebih hidup dibanding 2D,

! abungan kedua jenis animasi tersebut menjadi perkembangan yang
il xant ini; Deng.n perkembangan digital saat iy, memungkinkan animator

2D menggunakan aplikasi mwm,ﬁmua objek yang terdapat
dalam sebuah adegan seperti lingkungan, karakter, efek visual, dan banyak lagi [2].

Bahkan, mengetahui dengan pasti penggunaan fools pada aplikasi secara efektif

dapal membuat amimator 2D tidak terbatas atau lelossa pada teknik apa yang
digunakan, sehingga visualisasi yang ditampilkan dapat lebih ekspresif.

Pada penelitian ini, penulis membuat film animasi denpan judul “Dusting
Off" yang menceritakan tentang seorang ansk kecil dan kakeknya sedang



I3

beristirahat di bukit di sela-sela mereka menggembala domba. Saat istirahat, kakek
sedang tertidur dan sang anak kecil sedang menggambar planet yang kebetulan
sedang muncul di langit. Sang anok kecil memang sangat menyukai tentang planet
dan tata suryn. Sasl selesai menggombar, ia berbanng di rumput sejenak sambil
memandangi awan, lalu tiba-tiba awan lersebut berubah menjadi roket dan
menghampinnya, petualangannya pun dimulai. Namun, saat terbang menuju luar
angkasa, monster asap yang muncul dari corong pabrik di sebelah padang rumput
menghalanginya. Smmk keg[;mhmmm ngar keluar dan jeratan

asap tersebut,

I:I:hm pmdnlmi-ﬁimmﬁnu{“'*nusﬁng OfF mmakmmik frame by
“‘Mﬂﬂ" terdapat aéegan monster asap yang Imﬂ:lth'ﬁmhbuh manusia
yang nantinys kamera akan masuk ke dalam saluran pernafsun hidung untuk
lml'qlm monster tersebut bem:lndahmpurupummma
hnmmktcrdm asap juga memudahkan secara produksi menggunakan
Jrame by frame kurenn tidak membutuhkan beberapa alur yang bertahap seperti
dalam produksi animasi 3D (madelling rigsing, animting). :

Dengan konsep cerita dan urnian mengenai mﬂﬁ yang telah dijelaskan,
penuﬂxmu&m hhﬁﬁm b frame DEAT Hﬂx :Hum secara pmduLSi

\ma]iﬂmmm ﬁmpmkun é'mpnhﬂ{ melalui film animasi
“Dusting Off" ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, amusan masalah yang
dikemukakan adalah : “Bagaimana penerapan teknik frame by frame pada film

animasi yang dibuat™



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang diterapkan pada penelitian ini. yaitu :
I. Proses produksi karakter menggunakan teknik animasi 2D frame by
Sframe.

1. Frame rate yang digunakan 24 fps.

Pada penelitian kali ini. diharapkan manfaat yvang didapat adalah :

I. Memberikan pengetahuan mengenai film animasi menggunakan teknik
[frame by frame.

2. Memberikan referensi film animasi dengan teknik frame by frame.



L6 Metode Penelitian
Dalam melakukan penelitian, diperlukan metodologi penelitian yang terdiri
dari :

1.6.1  Metode Pengumpulan Data
Beberapa metode pengumpulan data yang dilakukan adalah :

I. Observasi

Dalam tahap perancangan film animasi “Dusting Off". metode ini meliputi
proses pra-produksi, produksi, dan pasca produksi.
1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan terdiri dari beberapa bab yang berisi :



|. BABI:PENDAHULUAN
Dalam bab ini menjelaskan hal-hal yang mengerucutkan penelitian,
mulai dari sisi latar belakang penelitian yang meliputi teknik animasi
‘yang digunakan dan kelebihan dalam penggunaannya, rumusan masalah,
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6. DAFTAR PUSTAKA

Dalam daftar pustaka, bagian ini memuat sumber referensi yang
digunakan dalam penelitian ini.
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