BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam pembuatan animasi 2D terdapal dua Teknik animasi yang
dapat digunakan, Frame By Frame dan Cut Out. Salah satu cara yang digunakan
dalam pembuatan animasi 2D Pﬂranﬁﬂ.iﬂﬁpmenggunnkan Teknik Frome By
Frame. Teknik Frame By Framie adulah Pembuatan animasi yang mengharuskan
mimﬂnrmwwm secara mantal dalam satu Frame,
sctap Frame yuag disi dengan gambar pose yang berbeds dapat membentuk
-sebuah gi.'mkmi. ﬁmmg g;th.-.r-nbangan kiﬂi :Inlmnl: dapat dibuat
dengan menggunakan teknologi yang telah mmﬂibhgmpa Software
‘yang dimncang untuk membual sebuah animasi 2D dan melakukan segala
.Mmmg mlai dari sowsd dan compositing, lehﬂh#]mm di
era sekarang dapat lebih mempermudah ammator dalam produksi animasi.

w 2D Paranoin menceritakan seorang. gadis keturunan Jepang
‘bernama Junko adalah seorang musist dori Group ihntmimiml Hingga
suatu hari. Junko mendengar kabar tentang saluhﬂh,ihhn}uhﬁh terbunuh
‘nkibat ulah dari fins yang obsesif. schingga berita tersebut membuat Junko
ketakutan dan terkena sehuah halusinasi berlebihan, kekhawatiran Junko itulah
yang discbut dengan Paranoid sehingga dari kata tersebut ide penamaan diganti
dalam bahasa yang lebih unnjinﬂlifdinnmukm"?ﬁ;pmin".

Dalim pembuatan nnim&.si ED‘ il.:ti.. Teh‘tik yang cocok digunakan dalam
mengvisualisasikan cerita kedalam animasi adalah Frame 8y Frame, hal ini
dikarenakan terdapat beberapan Shed dan Sceme dengan Amgle vang tidak
memungkinkan apabila menerapkannya dengan teknik Cer e, Adegan yang
sulit adatah ketika karakter utama berlari dari kejaran sang antagonis, namun
Camera Angle diambil ketika posisi kamera menggunakan Low Angle dengan
tampak dari depan keatas. Adegan kedua ketika sang karakter utama terjebak di



sebuah jalan buntu. Dalam adegan ind memerlukan gerakan perputaran badan
karakter dari arah depan berputor kearah belakang, sehinggs terjadinya rotasi
tubuh yang bergerak dari sumbu A menuju kesumbu B. Pembuatan animasi
dizwali dengan menggambar Kesframe satu persatu hingga menghasilkan
sebuah gerakon awal yang masih terlihat kasar dan belum dinamis, pose yang
digambar sendiri berdasarkan dari ekspresi wajah dan pergerakan karakier.
Setelah membuat Keyframe, penulis akan meletakkan fn Between diantara dua

Kevframe.

Tujuan utama menggunakan Teknik Frame By Frame dibandingkan Teknik
Cut Our dilihat dari keunggulan kedua teknik tersebut, keungpgulannya adalah
tidak semua gerakan dalam animasi yang memeriukan teknik Frame By Frame
dapat divisualisasikan kedalam Cur oot

12 Rumusan Masalah

'Hhias:l.rknn dari latar belakang dintas, permasalahan }rmg akan
dibahas pada perelition ini yaifu ! “Bagaimapa cara meraneang dan
membuat animasi 2D “Paranola™ dengan menggunakan Teknlk Frame By
Frame pada adegan tokoh utama yang terkepung di sebuah Gang”

Adapun beberapa batasan masakah dalams penelitian ini, yaitu :

I.  Menerapkan Teknik Frame By Frame pada animasi 2D

2. Camera Angle vang digunakan dalam sebuah adegan karakter
terkepung di sebuah Gang

3. Ammasi berdurasi 4 menit 2 detik serta hasil animasi 2D dengan
format video .mpd

4. Pembuatan animasi dibimbing oleh pihak MSV



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
penulis, yaitu :
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