BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ada banyak cara dapat diterapkan dalam pembuatan key animation salah
satunya dengan menggenakan teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame
adalah sebuah teknik vang dibuat d.uu banyak gambar atau sketsa yang disusun
sedemikian rupa meﬂﬁk nhmhm yang terlihat hidup. Dalam
pembuatan animasi kita dapat me sikan sebuah adegan berdasarkan cerita
atau naskah yang huﬂﬁwm karakter manusia yang terbang, benda
mati yang dibuat seolah hidup dan lain sebagainya, Dengan penggunaan teknologi
membuat animasi lebih mudah dalam proses pembuntannya dikarenakan dapat
mengurangi kesalshan dolam penerapan gambar dan modifikasi secar digital
PW industry snimasi saal ind membuat tuntulan kwm g
dapat bekera dengan lebil cepat dalnm memproduksi sebuah film amimasi. [!']

Dﬂhﬂ penclitian ini, penulis terlibat dalam pembustan snimasi 2D
“Asmara : Mythieal of Borneo” sebagai Key Animator, yang | menceritukan fentang
pendekar wanita yang berusaha meloloskan dari hukuman pancung. Dan di
pettengahiin scene 2, adegan aksi dimulai ketika karakier utama berhasil lepas dari
pasung dan harus bertarung saiu lawan satu dengan sang Algojo. Lalu pertarungan
ditanjotkan kembali dengan karskter utama yang dikeroyok 3 prajurt aja Unggal
Diari ceritn fiksi tersebut m beberapa adegan seperti menebas. berputar. dan
aksi pertarungan yang mmghm'usknn menggunakan Teknik Frame by Frame.

Teknik frame by mwmmm adegan tersebut, karena
adanya kebutuhan gerakﬂ.n ilusi ke dalam, sepert] bcrpulan mengayun, dan
menghindar. Adegan mi akan kurang efektif jika dulustrasikan dengan Teknik lain,
seperti Cut Dut, yang pergerakannya hanya terbatas sumbu x dan y. di samping itu,

adegan tersebut juga memerlukan angle kamera yang berbeda-beda, sehingga
visualisasi pada key animation dapat digambar jelas dengan Teknik Frame by

Frame.



Untuk itu, penulis mengambil judul Pembuatan Key Animation Untuk
Adegan Pertarungan Tangan Kosong Pada Scene 2 Animasi 2 Dimensi “Asmara :
Mythical Of Borneo™ Menggunakan Software Toonboom Harmony. Dikarenakan
menggunakan Toonboom Harmony.

14 Tujuan Penclitian
Adapun tujuan vang ingin peneliti capai dalam penyusunan penelitian ini
adalah :
1. Memenuhi persyaratan untuk menuntaskan pendidikan program sarjana
studi Teknologi Informasi di Universitas AMIKOM Yogyakarta,



2. Menerapkan pembelajaran mengenai animasi yang telah diajarkan

el heoesnpuls peoddicns d Universitns AMIKOM Vogyskts
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