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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah suatu teknik yang bertujuan untuk membust karya audio
visual yang bertujuan  agar menghasilan urutan gambar yang membentuk suatu
adegan yang terlihat hldup Adegan ini mn dengan informasi yang ingin
disampaikan pembuat Animasi, mkﬂ:bmlmg ini ada dua jenis, vait
animasi 20 dan animas: ][}Mﬂ}ﬂfﬁﬂﬂ d-ungtnhhikmmggmnbar secara
nmnu::l m yang disebut dengan Clasic Animation. SM Animasi 3D
gunakan mhukmg!.ﬁmntmn dan Stop m muf.‘ln)r Animation
mmm menggunakan lilin atou boneka 1,

g.uhmx 2D dapat dibual dengan 3 cara. valtu) {kﬂwm tradisional,
Computer Graphic Imagery (CGI). dan Hibrida dengan tekn‘iipmw
tradisional dan komputer, Animasi 2D diator oleh waktu. Memiliki standar
pengaturan waktu vang ditetapkan berdasarkan kecepatan proyeksi film yaitu 24-
60 frame per detik (fps- frame per second). Animasi-2D. dapat dibuat dengan
berbagai metode, yaitu metode sel, metode frame hy frame mntuh sprite dan
metode path|2].

Tﬁm’iﬁm by frame dibust pada rﬁﬂhﬁmaﬁ" dengan cara
memanfiatkan w ‘Euhufq: framenya memiliki gambar yang berbeda-
beda sehinggs menghasilkan gambar yang bergerak Mﬁldup Semakin hanyak

gambar yang dimasukan dﬁp ﬁmmﬂqmmﬂlhﬂﬂkm akan semokin
halus. Banyak perangkat hinak komputer vang memanfaatkan sistem frame by

Sframe contohnyn adabe flash, edobe animation don teonboom harmen{3].

“Imajinasi Kembar™ adalah sebuah film pendek animasi 2D yang bercerita
tentang imajinasi dari dua tokoh utama yaitu Bim dan Bara. Biro dan Bara adalah
sepasang anak kembar vang suka bermain dan memanfzatkan imajinasi mereka
untuk menambah keseruan bermain layaknya anak-anak pada umumnya, Genre dari
film animasi 2D ini adalah genre action-famtaxy. Dalam animasi ini banyak terdapat



adegan action berfarung antara Bimo dan Bara. Dengan konsep dan ide cerita
animasi 2D “Imajinasi Kembar”, maka hal ini membutuhkan adanya penerapan
teknik frame by frame pada animasi tersebut. Pada scene perfarungan antara Biru
dan Bara memiliki tingkat kesulitan tertentu dengan pemkan actfion berupa
melompat. memukuol tongkat, menebas pedang. hingga berlari. Dan berdasarkan
sulitnya gerakan tersebut maka dengan menggunakan teknik frame b frame
dianggap lebih efektif d]b.nndmg mmw teknik lainnya, seperti teknik sel,

teknik porh, dan teknik.:;wm Mumzﬂ‘nﬂmsehngm hiburan untuk para
pencotonnya,

Berdasorkan ursian latar belakang diatas. penulis mengambil judul *
Iniplementasi Frame by Frame Pada Pembuatan Animasi 2D *“Imajinasi Kembar™
1.2 Rmﬂm-n Masalah

‘Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan mhh}'lug.ﬁhn

.lﬁjelmm * Bagaimana implementasi pembuatan frame by frame pada
minmﬁ}mghjudul “Imajinasi Kembar™?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah sangat diperlukan untuk memastikon bahwa hasil film
animasi 2D “imajinasi Kembae® dhpat mencapsl sssaran dan fujuan yang
diharapkan, maka ditentukan batasan masalahnya sebagni berikut

1. Penelitian ini hanya berfokus pods pernbahasartekaik frame by frame pada
animasi “Imajinasi Kembae™

Film pendek ini disajikan dalam bentuk aninasi 2 Dimensi,

3. Animasi ini dibuat menggunakan software Photoshop untuk pembuatan
storvboard dan background. Toonboom Harmony 17 Premium untuk proses
anfmating, Adobe Afier Effect 2023 untuk proses composieing dan fighting,
serta Adobe Premiere Pro CC 2017 untuk proses editing.

4. Ouitput dari film pendek 1n1 akan memiliki format MP4. Resolusi HD 1080p
(1920x 1080 pixel} dan frame rate 24 fps.

1

(%]



5. Animasi dipublikasikan dengan menggunakan media Youtube,

6.  Animasi akan dievaluasi berdnsarkan kualitas layak atau tidaknya dalam
penggunaan teknik frame by frame pada animasi. Yang akan diadakan
kuesioner menggunakan google form dari sisi para shli dan penonton

dua dimensi.
1.6 Metode Penelitian

Metodelogi pengembangan animasi 2D “Imajinasi Kembar™ diuraikan
sebagai berikut:
1.6.1 Metode pengambilan data

Metode ini dilokukan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan



animasi 20 khususnya teknik frame by frime dengan menggunakan fasilitas yang
ada seperti buku, jurnal dan internet.
l.o.2  Metode Observasi

Teknik pengumpulan data yang dilakukasn melalui sesuatu pengamatan,
dengan disertai pencatatan-pencatatan terhadap beberapa film animasi dan
pengamatan pada lingkungan agar animasi terlihat lebih natural.
Lo.3 Metode Analisis

Teknik dari proses penelifian dimana data-data yang telah dikumpulkan
akan dilakukan proses unalisis untuk kebutuhan dalsm proses pembuatan animasi
dan teknik-teknik vang dapat diterapkan’
164 Metode Produkst

Tahopan perancangan yang mengadaptasi pada proses. praproduksi,
produksi dan pasca produksi pembuatan film animasi. ' '
1.7 Sistematika Penulisan

Untuk menghasilkan susunan skripsi yvang lebih terarah dan fokes terhadap
permasalahan dan keteraturan penulisan. Penelitian ini disusun dengan mﬂti.’ﬁa
penulisan sebapai berikut :
BAB I PENDAHULUAN

Berisi lator belakang masaloh, rumusan masalsh, batasan masalah. tujuan
penelitian, manfisat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Poda bab ini, berisi tinjsuan pustaks, dasar-dasar teori yang digunakan
untuk mendukung penulisan pemrlitinn ini.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bab ini, didalamnya terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian,
analisis masalah. solusi vang ditawarkan, tentang raneangan alur perencanaan

sistem dan alat yang digunakan,

BAB IV HASIL DAN FEMBAHASAN



Pads bab ini merupakan tahapan yang penulis lakukan dalam
pengimplementasian teknik, tahapan produksi, dan hasil dari penelitian ini.
BAB V PENUTUP

Pada berisi kesimpulan dan saran yang dapat pencliti rangkum selama
proses penelitian ini.




	 Bab1 - Atika Kristi Junsi Ayuningtyas _001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Atika Kristi Junsi Ayuningtyas _002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Atika Kristi Junsi Ayuningtyas _003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Atika Kristi Junsi Ayuningtyas _004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Atika Kristi Junsi Ayuningtyas _005.pdf (p.5)

