PENERAPAN TEKNIK FRAME BY FRAME PADA SCENE
“MELAWAN INSECURE” DALAM PEMBUATAN ANIMASI 2D
“TASKS”

SKRIPSI NON - REGULER

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Teknologi Informasi

=/

disusun oleh
QIARA MAHARANI PUTRI BAHRI
20.82.1048

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



PENERAPAN TEKNIK FRAME BY FRAME PADA SCENE
“MELAWAN INSECURE” DALAM PEMBUATAN ANIMASI 2D
“TASKS”

SKRIPSI NON - REGULER

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Teknologi Informasi

disusun oleh
QIARA MAHARANI PUTRI BAHRI
20.82.1048

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI NON - REGULER

PENERAPAN TEKNIK FRAME BY FRAME PADA SCENE “MELAWAN
INSECURE” DALAM PEMBUATAN ANIMASI 2D “TASKS”

yang disusun n oleh




HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI NON - REGULER

PENERAPAN TEKNIK FRAME BY FRAME PADA SCENE “MELAWAN
INSECURE” DALAM PEMBUATAN ANIMASI 2D “TASKS”

yang disusun dan diajukan oleh

Qiara Maharani Putri Bahri
20.82.1048

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 24 Januari 2024

Susunan Dewan Penguji
Nama Penguji Ta Tangan

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom
NIK. 190302164

Bernadhed, M.Kom .
NIK. 190302243

Agus Purwanto, M.Kom
NIK. 190302229 J

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 24 Januari 2024

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER
(=] e, =]

L

NIK. 190302096



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Qiara Maharani Putri Bahri
NIM : 20.82.1048

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

Penerapan Teknik Frame by Frame pada Scene “Melawan Insecure” dalam
Pembuatan Animasi 2D “TASKS”

Doscn Pembimbing : Agus Purwanto, M.Kom

I. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakarta
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,
tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing,.

3. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan scbagai acuan dalam naskah dengan
discbutkan nama pcngarang dan discbutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

5. Pemnyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka SAY A
bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang
sudah diperolch, serta sanksi lainnya scsuai dengan norma yang berlaku di
Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 24 Januari 2024
Yang Menyatakan,

s sl TEMP -
17625AKX571081295
= -

Qiara Maharani Putri Bahri



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Puji dan syukur kepada Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan
hidayah-Nya, serta petunjuk, dan kemudahan sehingga penulis dapat
menyelesaikan penulisan skripsi yang berjudul “Penerapan Teknik Frame by Frame
pada Scene “Melawan Insecure” dalam Pembuatan Animasi 2D “TASKS””

Dalam penyusunan skripsi-ini tidak lepas dari bantuan dan dorongan dari
berbagai pihak, sehingga tugas akhir ini dapat terselesaikan. Maka dari itu, penulis
ingin mengucapkan terima kasih kepada:

1. Kedua orang tua penulis yaitu Bapak Paswani Bahri dan lbu Isnaniyati
Rahmah serta adik penulis bernama Masajaya Sampurna Bahri yang
selalu memberikan doa serta semangat dalam penulisan skripsi.

2. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M., selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

3. Bapak Agus Purwanto, M. Kom., selaku Dosen Pembimbing serta Ketua
Program Studi Teknologi Informasi Universitas Amikom Yogyakarta
yang telah memberikan arahan dan bimbingan kepada penulis sehingga
penyusunan skripsi berjalan dengan lancar.

4. Supervisor magang selama program magang merdeka oleh MSV Studio.

5. Segenap Dosen dan Civitas Akademika Universitas Amikom
Yogyakarta yang memberikan ilmu selama masa perkuliahan.

6. Tim ‘Daruma Studio” dalam terlaksananya proses produksi animasi 2D
“TASKS”. Terima kasih atas kerja kertas dan sikap saling suportif satu
sama lain selama proses produksi.

7. Teman — teman yang telah menemani selama perkuliahan serta sahabat
penulis yang selalu mendukung dan menyemangati penulis.

8. Kepada seluruh pihak yang turut membantu dalam menyelesaikan
skripsi ini dan tidak dapat disebutkan satu-persatu.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dan kesalahan dari penulisan

skripsi ini. Oleh karena itu kritik dan saran yang bersifat membangun sangat



diharapkan guna melengkapi kekurangan tersebut. akhir kata semoga skripsi ini

dapat memberikan manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan.

Wassalamu’alaikum, Wr. Wb.

Yogyakarta, 9 Desember 2023
Penulis

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .ooiiiiiii ettt i
HALAMAN PERSETUJUAN.......ooi ettt i
HALAMAN PENGESAHAN .....ocoiiiiiieieise e i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .....ccccoviiieiiiineiiiiereenn i
KATA PENGANTAR ittt st ia e ste e s e ssessessssessessasenes %
N I B ) Vil
DAFTAR TABEL ... ..o oot e e e e a b et e e s st e e e s nnnreeas X
DAFTAR GAMBAR ....oiiiitittieiiaeite ettt et aaasbes e asanaase st e ssessessenennes Xi
DAFTAR LAMPIRAN ....ctitit ettt sttt aasastesaesa s sssne st seenestessenensns Xiii
DAFTAR ISTILAH DAN SINGKATAN ....oooei it snee s saben e eiee e Xiv
LN I I N 3 S P SR XVi
ABSTRACT ...ttt ettt te s e e e esestesses s abeabasaaneanenannanennas Xvii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt anasnanaanesnenaseees 1
1.1 Latar Belakang........coooiiiiiiiiiiiicei e e 1
1.2 RUMUSAN MASIAN ...t nna e e e 2
1.3 Batasan Masalah ...........cccoociiiiiiiiiiieie et 2
1.4 Tujuan Penelitian .........c.coveiiiieiecce ettt s snesnn e s e e eneesneas 2
BAB Il LANDASAN TEORI DAN ANALISA PERANCANGAN .........ccccccvee.. 3
2.1 Teori Khusus TeKNIK .......c.oooveiiiiiie e 3
2 O R AN g - T ISR 3
2.1.2  Animasi 2 DIMENSI (2D) .eveeiuiiiniiianiiiiiiiait e 3
2.1.3  Pipeline AnIMaSi 2D .......ccovoiiiie e 3
2.1.4  Teknik Frame by Frame .......cccccccviiiiiiiiic i 4
2.1.5  Prinsip Dasar ANIMAST .......ccoueiieiieiiiieieeie e 5
2.1.6  Toon BOOM HAIMONY .....ocviiiiiiiiiieiiieecniee e 11
2.2 PengumpUlan Data........c.ccceeveiierieiieieese e 11
2.2.1  Metode WAWANCAIA. ......ccciveiirieiesie sttt 11

vii



2.2.2  Uji Kelayakan Cerita.........cccccvevveiiieiierieiieieese e e see e esae e 14

2.2.3  Metode OBSEIVASH ......coveviiiieicisieee e 15
2.3 Analisis Kebutuhan SIStEM..........coceiiiiiiiiiiceee e 16
2.3.1  Kebutuhan FUNGSIoNal ... 16
2.3.2  Kebutuhan Non-fungsional ..., 17
2.4 ASPEK PrOQUKST ..ottt 18
241  ASPEk KIEatiT ...... oottt 18
2.4.2  ASPEK TEKNIS .veiuveitieiieiiiteestee e cieite e vesreenae st e nseesre s e e sreesresneesrees 20
2.5 Pra-ProaUKSI.......cccoiiiieinieciceseee sttt e 21
BAB Il HASIL DAN PEMBAHASAN ...ttt 26
3L PrOUUKSI ...tk bt 26

3.1.1  Proses penganimasian gerakan berjalan dan berlari pada karakter

3.1.2  Proses penganimasian gerakan rambut dan jubah yang tertiup angin .

.......................................................................................................... 28

3.1.3  Proses penganimasian pemulihan pasukan monster yang telah
TEICADITK ... e 29

3.1.4  Proses penganimasian gerak melompat ke arah monster pada
Karakter UtAMA.........ccocoiviiiiiii e 30
3.1.5 Proses penganimasian pertarungan melawan pasukan monster.......31
3.1.6  Proses penganimasian gerak perputaran kaki karakter utama ......... 32
3.1.7  Proses penganimasian ekspresi kelelahan pada karakter utama ......33
3.1.8  Proses penganimasian jentikkan Sang Monster .............c.cccceeeeeninnnn 34
3.1.9 Proses penganimasian pasukan monster yang meledak................... 35
3.1.10 Proses penganimasian ledakan dari bird’s eyes View .............ccec.... 36
3.2 EVAIUBSI . ...cceivitiici e 37
3.2.1  Hasil Penilaian SUPEIVISOr .........ccceiverieiieiieeie e esie e sie e 37

viii



3.2.2  UJIEValitaSi ..ccveieieiecicciece et 38

3.2.3  Uji Kelayakan INAUSEII.........ccoiveiiiieiicie e 39
3.3.3  Penilaian Skala LIKert...........ccoooviiiiiiiiinicceeeee e 40
3.3.3.1  Perhitungan Uji Validasi...........ccccovevviiiiiieie e 41
3.3.3.2  Perhitungan Uji Kelayakan INduStri ...........ccocooviiiiciciciennnn 42

BAB IV PENUTUP ..ottt ittt et 44
4.1 KeSIMPUIAN ..ottt eeenees 44



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Data WAWANCAIA .........ccuiirieieieie sttt sttt 12
Tabel 2.2 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)..........cccccveevverenieiiencniennns 17
Tabel 2.3 Kebutuhan Perangkat Lunak (SOftware)...........ccocvveeiierenieiienisienens 17
Tabel 2.4 Kebutuhan Tenaga Kerja (BrainWare)..........ccccoeevieeieeresiieseese e 18
Tabel 3.1 Hasil Uji Validasi...........cc.ociiiiieeiiiieiiiie e 38
Tabel 3.2 Hasil Uji Kelayakan INAUSEIT ........cccoooveiiieieiiiinicie e 39
Tabel 3.3 BODOT NTIAT.......cueiiaieiie it eae et enee e ee e e 40
Tabel 3.4 Presentase NIIAL........c.oooeiiiir it 41



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Pipeline AnIMasi 2D ......cccccviiieiieieiie e 4
Gambar 2.2 Squash & SEIetCh..........ccooiiiiii e 5
Gambar 2. 3 TIMING & SPACING .....cveiviriiiiieiieieie et 6
Gambar 2.4 Ease iN & EASE OUL..........ccouiiiiieiiieiesc s 6
Gambar 2.5 Follow through & overlapping action .............cccccceeeveeieeiececseeenene 7
Gambar 2.6 Pose to pose & Straigh ahead.............ccccocciieiiicie e 7
Gambar 2.7 APPEAN ...t e 8
GAMDAE 2.8 AFCS ....ciiteeiteeieieeiteee e st e e eteesaesteaseesse e Reas e seeennaanneanashneeneesseesaeeneennes 8
Gambar 2.9 ANLICIPALION .......eeiieiiiicceee et ibe e ae e te e e e e eennes 9
GaMDAr 2.10 STAQGING ©veveeireieeeiie e se e e areearaesaeanaesraesteanseassenteeneesseeseeennenres 9
Gambar 2.11 SOl AraWiNg .....c.ooviiiiiiiiii et sn bbb i e 10
Gambar 2.12 SECONdAry ACTION .........ciiiiiiiiiieiie ettt aae st sne b b ane e enee s 10
Gambar 2.13 EXAQQEration ..........cieiiueiieiieeieie et seese e reesre e asnaesnaaneanaeanenns 11
Gambar 2.14 Hasil Uji Kelayakan Cerita .............ccccovvvveiieviiiieeieee e sne e 14
Gambar 2.15 ReVIEW TerbUKA ..........ccoiieiiiieiiecie e it de e ane e 15
Gambar 2.16 Animasi 2D "Dream vs Technoblade”.......c.ccccovviieireciiiiiiieneen, 15
Gambar 2.17 Animasi 2D "Toaru Kagaku No Railgun T" ........c.....ooieiviinecinnen, 16
Gambar 2.18 Naskah Animasi 2D "TASKS" ..o ciseseseeeeeeeen, 22
Gambar 2.19 Kai di DUNia NYata...........ccooviiiiiiiiiiieseeiee e 23
Gambar 2.20 Kai di Alam Bawah Sadar.............ccociiiiiiiiiiinccceceeee, 23
Gambar 2.21 SANG MONSTEL ....civviiiiiiii et ire e ae e e as et srae e erae s 23
Gambar 2.22 Pedang Kal ...c...oueieeieiieiee i st sae st eve e sreere e are s 24
Gambar 2.23 Kamar KOS Kal.........ccccoiviiieiieieiieeseeie e eeeseese e ssee e 24
Gambar 2.24 Alam Bawah Sadar...........ccccceveiieneiie e 24
Gambar 2.25 Storyboard "TASKS" ... 25
Gambar 3.1 Timeline walk cycle/run cycCle..........cccooiiiiiiicii e 26
Gambar 3.2 Rough sketch dan setelah clean Up..........cccooveveiievicc e, 27
Gambar 3.3 Penerapan timing & SPACING .......cccvevververieereeriesieeseeie e seeeesreeneens 27
Gambar 3.4 Coloring serta pemberian ShadoW............ccovvevirieeninienee e 28

Xi



Gambar 3.5 Penganimasian menggunakan straight ahead................ccccccceveivnennen, 28

Gambar 3.6 Pemberian color & ShadOow............ccooeviiiiiinininieee e 29
Gambar 3.7 Penggunaan straight ahead action pada monster ..............ccoccevvennee. 29
Gambar 3.8 Penggunaan prinsip exaggeration ..........c.coeeveeerereneneseseseeeeeen, 30
Gambar 3.9 Penggunaan prinsip antiCipation..............ccveveveiieeneesesieeseesie e, 30
Gambar 3.10 Penggunaan prinsip squash & StretCh...........ccccoevvevevicvi e, 31
Gambar 3.11 Pengggunaan prinsip StAGING .....coiiueverrererieiieierienesiesiesieseeeeeens 31
Gambar 3.12 Penggunaan prinsip timing & SPACING .....cc...ccovevereenvirieriirieeeeeeneen, 32
Gambar 3.13 Penerapan prinsip solid drawing............cccooeveiiinneeieciecieece e, 32
Gambar 3.14 Penerapan prinsip €ase IN & €ase OUL .....cccc..cviuveereereeiieesieerreseennenn, 33
Gambar 3.15 Pemberian efek @Sap............cuuueiierieriiiiisisieitie e 33
Gambar 3.16 Penerapan SECONdary aCtiON......... cueieieiemieieesieniestinreseesieseeeeeens 34
Gambar 3.17 Pergerakan mengikuti tracking tangan.........ccccoceeveeveiieeieiine e, 34
Gambar 3.18 Pergerakan api menggunakan straight ahead ..........ccccceviiiieiienie, 35
Gambar 3.19 Penerapan prinsip timing & SPACING .......cccereeeerierieivassessessesseeneenss. 35
Gambar 3.20 Penerapan secondary aCtioN.............ccoceverereeeeiieienienie e sreeneeneens 36
Gambar 3.21 Timeline ledakan dari bird’s eyes view .....o..cciverceiieieicisiensenseenenn, 36
Gambar 3.22 Penilaian SUPEIVISOE .......ccocivieiiiieiieiiesieesssessessaessaasessesanaasnesseessens 37

Xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Penunjukkan Dosen Pembimbing ............cccooveviieiiiincicinnn, 46
Lampiran 2. Naskah Lengkap ..........ccooeiiriiiiinieeese s 48
Lampiran 3. Storyboard LENGKAP .......cccovereriiiiieieieese e 52
Lampiran 4. Data Kuisioner Uji Validasi ..........ccccoveiveiiainiiieieece e 58

Lampiran 5. Data Kuisioner Uji Kela I et 61
Lampiran 6. Profi etttk bbbttt bbb 64

Xiii


file:///D:/%23Bismillah%20krispi/Skripsi%20Qiara%20fix.docx%23_Toc156854850
file:///D:/%23Bismillah%20krispi/Skripsi%20Qiara%20fix.docx%23_Toc156854851
file:///D:/%23Bismillah%20krispi/Skripsi%20Qiara%20fix.docx%23_Toc156854855

2D

Animate

Animatic

Anticipation
Appeal
Arcs

Bitmap

Clean-Up

Color Sheet
Compositing
Ease In

Ease Out
Exaggeration
Follow Through
fps

Frame

Frame by Frame

Inbetween
Keyframe

On Twos

Overlapping Action
Pipeline

DAFTAR ISTILAH DAN SINGKATAN

Dua dimensi.

Proses membuat gerakan animasi atau menganimasikan
karakter.

Storyboard yang dishot kemudian diberi durasi, animasi,
dan camera movement sesuai kebutuhan cerita.
Persiapan gerakan sebelum masuk ke gerakan utama.
Keseluruhan tampilan atau gaya visual dalam animasi.
Gerakan alami makhluk hidup yang membentuk sebuah
lengkungan.

Gambar yang tersusun berdasarkan titik serta kombinasi
warna.

Proses membersihkan sketsa kasar dalam pembuatan
animasi.

Panduan warna.

Proses penggabungan elemen — elemen aset pada film.
Pergerakan lambat kemudian cepat.

Pergerakan cepat kemudian lambat.

Upaya mendramatisir gerakan animasi.

Sisa gerakan yang mengikuti gerakan utama.

frame per second.

satu gambar yang mewakili 1/24 detik dalam sebuah film.
Teknik animasi yang disusun dari banyaknya rangkaian
gambar yang berbeda.

Gambar yang dibuat diantara 2 key.

Gambar kunci dalam sebuah gerakan animasi.
Pembuatan gambar animasi dimana satu detik terdiri dari
12 frame, maka satu frame akan dishot dua kali.
Gerakan animasi tumpang tindih satu sama lain.

Acuan atau alur.
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Rendering

Scene
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Shadow
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Solid Drawing
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Storyboard
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Timing

Vector

Metode penganimasian dimana membuat key terlebih
dahulu baru diikuti gambar inbetween.

Proses finishing dari komputer atas pekerjaan yang tengah
dibuat dan diedit.

Segmen pendek dari keseluruhan cerita.

Gerakan tambahan dari gerakan utama yang berfungsi
untuk menghidupkan gerakan.

Bagian yang tidak terkena cahaya.

Segmen pendek dari suatu scene.

Penggambaran animasi sesuai dengan prefektif 3 dimensi.
Penentuan percepatan dan perlambatan sebuah gerakan.
Efek lentur pada animasi seolah-olah menyusut.

Penataan pemain, set serta properti dalam sebuah frame
gambar.

Visual dari naskah.

Teknik animasi dengan mengambar satu per satu frame dari
awal sampai akhir gerakan secara berurutan.

Efek lentur pada animasi seolah-olah memuai.

Penentuan berapa lama waktu setiap gambar atau posisi
gambar animasi.

Gambar yang terbentuk melalui kombinasi titik dan garis.
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INTISARI

Film animasi pendek berjudul “TASKS” merupakan animasi 2D yang
bercerita tentang seorang Mahasiswa bernama Kai yang sedang menghadapi
tantangan melawan monster di alam bawah sadarnya, yang merupakan representasi
dari tekanan dan ketegangan yang dirasakannya saat mengerjakan tugas yang

mendesak.

Dalam proses pembuatan animasi ini, teknik frame by frame digunakan
sebagai metode pilihan. Alasan utama penggunaan teknik ini adalah karena adanya
adegan yang tidak dapat divisualisasikan menggunakan teknik liveshoot, serta
terdapat juga karakter-karakter dengan penampilan yang imajinatif. Selain itu,
teknik frame by frame juga digunakan untuk menciptakan pergerakan karakter yang
lebih detail dan bervariasi, termasuk berbagai gerakan yang la lakukan dalam
pertarungan melawan monster tersebut. Teknik ini memungkinkan penggambaran
yang lebih teliti terhadap ekspresi wajah, gerakan tubuh, dan detail lainnya yang
menggambarkan perasaan dan perjuangan karakter.

Tujuan dari penulisan ini yaitu untuk membahas lebih dalam terhadap
pembuatan frame by frame pada shot “melawan insecure” dalam film animasi 2D
“TASKS”. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah

dengan Toonboom Harmony.

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Toonboom Harmony
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ABSTRACT

The short-animated film entitled “TASKS” is a 2D animation that tells the
story of a student named Kai, who is facing the challenge of battling a monster in
his subconscious. This monster serves as a representation of the pressure and

tension he experiences while working on an urgent assignment.

In the process of creating this animation, the frame-by-frame technique was
chosen as the primary method. This choice was driven by the presence of scenes
that couldn't be visualized using live-shoot techniques and characters with
imaginative appearances. Moreover, the frame by frame technique was
instrumental in crafting detailed and varied character movements, especially in the
scenes depicting Kai's struggle against the monster. It allowed for precise depiction
of facial expressions, body movements, and other intricate details that convey a

character's emotions and challenges.

The purpose of this writing is to delve deeper into the frame by frame
creation of the “against insecurity” shot in the 2D animated film “TASKS”. The

software utilized for this animation is Toonboom Harmony.

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Toonboom Harmony
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