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1.1 Latar Belakang

Animasi fiame by frame merupakan ilusi gerakan yang dibuat pada sekumpulan
gambar statis yang berurutan dan telah disusun sedemikizn rupa serta bergerak mengikuti
alur yang sudah ditetapkan setiap hitungan waktu sehingga membuat ilusi pergerakan
poada gambar vang digerakan terlihat M'ﬁiﬁrp[l]. Dalam disetiap satu detik
nya terdapat 24 frame sampai 30 frame didalamnya. Gerakan yang dihasilkan melalui
teknik frame @M“lmmw&‘hﬂe vang mﬂhm maka semakin halus
dan detail pula gernkannya,

Balai Diklut Indusint Denpasar merupakan sustu hﬂnp vang dimana yang
bergerak dibidang pembinaan serta pelatihan kompetensi pada mhn' dava manusia
dalam: H;ﬁng ltqmnsl. digital content, serta pengembangun permainan #at kiya yang
beﬂnkmdlm Di tahun 2023 BDI Denpasar bekerju sama dermm ﬂ.ndh dalam

i can diklat 3 in ! gerak animasi 2 Dimensi, MS"I.-’smdm:tntuP*h'JBadml
Lfﬂl mﬂIE uﬂmﬁ yang bergerak di bidang animasi, baik animasi 2 Dimensi maupun
animasi 3 Dimensi. Setelah mengikuti pelatihan yang adakan'oleh Balai diklat industri
Derqm penulis juga melakukan kegintan magang di MSV Studio selama | setengah
bulan dan projek yang telah dihasilkan oleh para pmﬂhm&egm dilaksanakan
yaitu mwwmwﬁﬂ Legemiu wﬂmﬂ" dun “TASKS" .
Dalam mumgu penulis dan peserta diklat lainnya diarshkan untuk berkelompok
dalam kegistan magang bersuma MSV Studio dan Penulis terlibat dalam proses
pengerjaannya serta ingin mengangkat produk animasi 2D yang berjudul “TASKS™
dalam skripsi yang ditulis oleh pﬂm“ﬁ‘«

“TASKS” adalah karya orisinil yvang terinspirasi dan kejadian nyata yang

menceritakan seorang mahasiswa yang berusoha menyelesaikan tugas akhir yang ia
anggap sebagai “Bos Terakhir”. Uniuk menyelesaikan “Bos Terakhir™ tersebut ia harus
mengalahkan sang monster yang ada didalom dirinya dimana sang monster tersebut
divisualisasikan dan Tugas akhir vang ia harus lewati . Genre dan film animasi 2 Dimensi

ini-adalah genre action-fantasy.



I

Salah satu scene ™ Perfarungan awal Kai denpgan Sang Monster” dalam animasi 2
dimensi yang berjudul “TASKS" menampilkan awal mulanya pertarungan Sang Monster
dengan karakter bernama  Kai . Sang Monster yang merupakan bentuk visualisasi dari
semua ketakutan serta rasa malas dan tugas akhir yang harus ia taklukan. Awal mula
adegan yaitu Kai yvang berlari mulai menyerang sang monster dengan sebuah semangan
ayunan pedang emas yang ia miliki namun sayangnya serangan Kai ditangkis oleh Sang
Muonster . Adegan dilnjutkan dengan serangan sang Monster yang berupa bola kekuatan
berwarna hitam yang ditepis oleh tebasan pedang yang dimiliki Kai . lalu dilanjutkan
dengan adegan beradu Sang Monster dﬁhwh km;udim Sang Monster membalas
dengan serangan rantai yang munéul dari hawah tanah yang meycbabkan Kai terbelenggu
oleh serangan tersebut. Dalam scene ini latar belakang temumiapat di dolam alam
bawahlﬁ:m K,

Dengan konsep dan ide cerita dari film animasi 2 dimensi “TASKS”™ . bal ini
merﬁhﬂﬁhhn-lﬂmwl penerapan teknik animasi frame ﬁuﬁwwm;nuhj scene
“Pertarungan awnl Kai dengan Sang Monster” untuk produksi film tersebut. Dengan
pengglmﬂh]fk frame by frame padd scene “Pertarungan awal hm Sang
Monster” yang memiliki tingkal kesulitan lertentu dengan gerakan action hemupa gerakan
m puhn;,gmkﬂ.n melompat , gerakan menepis, kemudian gemkan efek pada
serangan sang monster. Dan berdasarkan gerakan tersebuf dengan menggunakan teknik
frame i frame ini lebih efektif dibandingkan mnggunuﬁnﬁ'lﬂmﬁlﬂjnwj teknik cur

onf PUpEN aimation.

Berdasarkan Hﬁ'b’dlhmgmk]nh disampaikan penulis memanfaatkan teknik
frame by frame . Maka dari ity pmﬂh mengambil judul “IMPLEMENTASI TEKNIK
FRAME BY FRAME PADA SCENE * PERTARUNGAN AWAL KAl DENGAN
SANG MONSTER™ PADA ANIMASI 2D “TASKS". Dengan penerapan teknik tersebut
diharapkan adegan tersebut dapal tervisualisasikan dengan baik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan masalah yang akan
dipecahkan yaitu, “Bagaimana implementasi teknik frame by frame pods scene
“pertarungan awal Kai dengan Sang Monster” pada pembustan amimasi 2 Dimensi
“TASKS™".



1.3

Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini meliputi :

L
2

Animasi dalam bentuk 2 dimensi.

Pmuhhmmlb:rfduupﬂdnmezyam “ Pertarungan awal Kai dengan

Sang Monster™ ,

Animasi 2 Dimensi iml menggunakan teknik_frame by frame

Frame rate yang digunakan pada

imasi 2 Dimensi ini adalah 24 fps dan fife
man resolusi 1920 x 1080,

S sesuai dengan 12
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