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PENDAHULUAN

1.1, LATAR BELAKANG
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knik tersebut bisa digunakan secara

dua karakter tersebut
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adegan berkelahi, serta menggunaokan leknik Kepframe untuk pergemakan
background.

Penulis mengmmakan aplikasi OpenToon- sebapai aplikasi utama dalam
pengembancan animasi 20 i karena aplikasi Open Toors mempunym fitur-ftur



yang serupa dengan aplikasi ToonBeem namun tapi tidak membutuhkan biaya
dalam menggunakan seluruh fitur-ftur aplikasi yang disediakon dan OpenToonz
merupakan aplikasi yang bersifat Open-source sehingga lebih fleksibel dan mudah
dikostumisasi seperti penambahan plugin tambahan dan sejenisnya,

Animasi yang dikembangkan nleﬁ per lis akan menggunakan referensi

1.3. BATASAN

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis akan
memfokuskan batasan masalah pada:
1. Teknik vang digunakan pada penelitian ini adalah leknik frame-fy-frame dan
teknik Keyframe.
2. Pengujian yang akan ditakukan berdasarkan dengan aspek teknis dan aspek
visual.



3. Pengujinya akan dilakukan oleh industri dan praktisi.
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