BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri animasi Indonesia merupakan salah satu sektor darl ekonomi kreatif
yang berkembang pesst]1], [2]. Hal tersebut karena perkembangan teknologi digital
atau komputer. Animasi yang memanfaatkan teknologi digital menyebabkan
penyampaian pesan melalui animasi sangat mudah dilakukan[3]. Teknologi digital
membantu pembuatan animasi schingga pergantian gambar yang menciptakan ilusi
gerak menjadi lebih hidup{4]; Hal tersebut dapat dicapai menggunakan beberapa
teknik salah satunya adalah teknik frame By frame.

Teknik frame by frame adalah teknik untuk membus! freme dari sebuah
animasi dengon cara digambar untuk menciptakan {mm Animasi yang
m;'nggtmlhn teknik frame by frame mmuugkuﬁmmﬂ ;ﬂuﬁi pada selmp
gerakan. Keuntungan menggunakan teknik frame by frame. ﬂw
MME cerita fiksi yang melampaui batasan logis dan fisik. ﬁmtur
{dtngly._mhﬁr_fmm.. secars manual dapat memiliki kebebasan bmjman
uniuk merealisasikon ceriia dalam bentuk sebuah pambar[4].

Tugas akhir ini membuat film 2D vang herjudul “Forget Me™. Judul
tersebut didupat dari keinginan seseorang yang ingin Lﬂﬂkﬁ%ﬂal}ﬂikﬁen&nm
dan terlupakan oleh orang lnin. Gadis penyihir meru;nkm uhuul: gmbﬂ.mn vang
sesusi karena penyihir sering digambarkan schagai seorang. i dan t
peduli dengan hiﬁlrﬂkpﬂhm diceritakun bar mulm kehidupan. Pada
animasi akan dikisahkan bahwa ada seorang gadis penyihir yang terbangun di
sebuah ruangan kosongs Gadis Penyihir membuka pmiu dan terlihat seluruh
bangunan kota kosong "EROMRETRMRMHAPEY Gadis Penyihir berjalan
menyusuri jalan hingga ia berhenti pada perempatan. Gadis Penyihir terus berjalan
hingga bangunan tertinggi. Gadis Penythir berdin pada balkon terdapat pedang
raksasa dari kejauhan. Seketika teringat seseorang yang berasa pentmg bagi dinnya.

Akan tetapi, seseorang tersebut menyuruh untuk melupakannya. Gadis Penyihir
sedih tidak dapat mengingat rupa seseorung yang penting baginya.



Tugas akhir ini menggunakan teknik frame by frame untuk membual animasi
dari cerita di atas. Hal ini karena teknik frame &v frame dapat secara leluasa
membuat cerita yang memiliki imajinasi tinggi menjadi sebuah gambar. Cerit dari
“Forget Me" memiliki unsur-unsur imajinatif yang melampaui batas logis sehingga
teknik frame by frame cocok untuk digunakan.

1.2 Perumusan masalah
Berdasar lator belakang pada sul

2. Animasi ditujukan kepada masyarakat umum dan tidak untuk ditujukan ke
pihiak tertentu.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari disusunnya Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut.
1. Memberikan tontonan berupa film animasi 2D kepada penonton,
2. Menambah wawasan penulis dalam mempelajari pembuatan animasi
dengan teknik frame by frame secara digital,
3. Menambah referensi dalam pembuatan karya ilmiah selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan
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