BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Luatar Belakang

Animasi 2D “Slice Of Life” Meneeritakan tentang pemuds yang bosan akan
kehidupanya yang cenderung monton dan terus berulang dalam kegiatanya sehari-
hari. diantaranya, bangun tidur, beranglnt kerja dan pulang kerja. Kegiatan ini telah
di jalani selama berfahun-shun din snimasi ini di ambil dari kissh hidup penulis
sendiri.,

Animosi 2D saat i tefah menjadi samna yang efektif unfuk
mmmhampﬁm kepada khalaysk umm. Pesan vang dapat
vaikan meliputi hiburan, informasi, atau pendidikan, sesuai dengan tujuan
pmpﬂm Keefektifan animas: dalam mm}mpﬂhpmniﬁp:mmhl oleh
S:fmm ‘bersifat audio visual, mampu menampilkan gmnh*dm:m yang

tampak hidup.

Dengan karakteristik tersebut, animasi mampu menyampaikan cerita secara
singkat dan jelas dalam balos waktu yang terbatas. Animasi 2D merupakan
semungkaian gambar yang disusun secara hemrutun.dm hﬂu gambar-gambar
tersebut diputar dengan kecepaian yang memadlsi, rangkaian gambar tersebut
menciptakan ilust gerakan 1]
 yang digunakan dalam animasi melibatkan pendekatan frame by
frame, di mana animasi d.li.uiuicun dengnn menciptakan ilusi pergerakan pada
gambar atau objek yang mmmw berubah pada setiap frame.
Dalam animasi frame by frame. fokusnya adalah pada earn membuat objek bergerak
dengan mengubah ukuran, bentuk. rotasi, dan penggantian warna. Beberapa istilah

yang terkal dengan pembuatan animasi frame b frome melibatkan:

. Frame diumpamakan seperti film
Frame film merupakan Kumpulan gambar yang dimainkan secara
berurutan dengan kecepatan tertentu.



2 Keyframe
Kevframe merupakan frame yong menentukan perubzhan pada
tombol atau animasi. Dalam animasi seeen, pembuatan keyframe
dilakukan hanya pada titik-titik penting di dalam timeline, dan keyframe
ini dicirikan oleh titik yang terletak di dalam suatu frame.

uniuk mengoptimalkan waktu dan mengurangi biaya selama tahap produksi

Film animasi "sfice of fife" direncanakan akan memanfaatkan tampilan
visual yvang menonjolknn warma-warna cersh, gambar dengan bentuk yang
sederhana, dan okan ditambahkan beberapa detail. Keseluruhan konsep ind
diharapkan dapat menciptakan daya tarik visual yang kuat pada animasi tersebut.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, dapat diamhil rumusan masalah mengenai

Bagaimana menerapkan teknik frame by frame dalam pembuatan film pendek
animasi 2D “Sice of life™

1.4 Tul

Tujuan penelitian

Sfrmae by frame dan menguji pengarch Teknik frmae ty frame  dalam
menggambarkan film Slice Of Life.

2. Menyampaikan pesan kepada para penonton bahwasanya hidup dengan
gaya monoton tidok selamanya mengenakan.

3. Memberikan penjelasan mengenai perancangan dan pembuatan animasi
serta menjadi kajian informasi yang berguna.



1.5 Manfaat Penelltian
|. Manfaat bagi penonton, diharapkan bisa memberikan tontonan yang
menghibur
2. Bagi peneliti, diharapkan mampu menabah pengetahuan tentang pembuatan
film animasi 2D menggunakan teknik frame by frame.
3. Memberikan referensi film animasi dengan menggunakan Teknik frame by

on karakter dan punhmtﬂn storyboard.
BAB IV HASIL DAN FEMBAHASAN

Bab IV menjelaskan tentang tahapan-tahapan proses pembuatan film
animasi dari produksi hingga pasca produksi,

BAB V PENUTUP



Bab V berisikan kesimpulan dan saran agar diharapkan ke depanya menjadi lebih
baik.
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