BAB I
PENDAHULUAM
1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan pesat dalam teknologl animasi seringkali menonjolkan
kecanggihan beknis. namun. dalam konteks ini, fokus ditempatkan pada
keindahan dan kekayaan ekspresi yang mungkin tersbaikan. Penelitian ni
bermula dan I'.Equ;_ir.mn untuk mem:l'pntensl teknik tradisional dalam
animasi, khususnya Teknike Frome fy frome, sebagai medium unfuk
mmynmpqihﬂ emosi Mm&m detnil yang mendalam.

Animast "Km" ﬁpi{ih sebagai judul untuk merangkum esensi dari
pengalamn mmﬁﬂl ‘manusia yang seringkali sulit d.imtgkapkan SeCara
verbal. Dengen mengpali teknik Frame by frame, diharapkan mampu
‘menangkep kehalusan dan keunikan perasaan “kangen” ihhmm adegan

Latar belakang ini melibatkan eksplorasi sejarah dan perkembangan teknik
u:ﬁ:n;ﬁ tradisional. serta menggambarkan kebutuhan akan pendekatan ql'ﬁ'islilr.
-yang mendalam untuk mencapai tujuan ekspresif. Dengan memahami konteks
ﬁll. Iﬂhﬂi “"Kangen" diharapkan bukan hanya M’mﬂtﬂ: wisual, tetapi
juam sebagai eksplorasi seni vang mendalam dalam duma ammasi 20.

"Kangen" adﬂinhkmhynuﬂ.mnﬂgﬂnbmm emosional seorang
wm Aldo, m mg menghadapi | kesedihan yang mendalam
setelah kehilangan kedus orngtuanyn dalam sebuah kecelakasn tragis. Cerita
ini berlangsung di sebuah kots kecil yang tenang. di mana rumah keluarga Aldo
terletak di pinggiran kota dengan pemandangan perbukitan yang indah di
kejouhan. — . .

Rumah Aldo adalah pusat dari sebagian besar cerita, namun suasana di
dalamnya berobah sejak kematisn kedua orangtuanya. Dinding rumah yang
dulu pemuh wama dan ceria sekarang lerasa suram dan sepi. Latar belakang di
dalam rumah mencerminkan kesedihan dan kekosongan yanpg dirasakan Aldo

setelah kepergian orangtuanya.



Saat Aldo tidur, mimpinya menjadi salah sato moemen penting dalam
animasi ini. Lator belakang dalam mimpi Aldo mungkin memperlibatkan
momen-momen bahagio bersama kedua orangtuanya, penuh warna dan cabaya
yang hangat, menvorot hubungan vang erat antara Aldo dan orangtuanya yang
kini telah tiada.

Ketika Aldo bangun dar tidurnya. dia merasa tergerak untuk mengunjung:
makam kedua orangtuanys. Lntm' haﬂkmg di pemakaman mencerminkan
suasana hening dan pﬂnghmm dengan papuhun.ﬂn yang teduh dan bunga-
bunga yang ﬁﬂﬂlhﬂ di atas makam. Ini adalsh memen yang penuh emosi
bug; &kh; di mﬂh ‘menghadapi kenyatnan kehilangan orangtuanya dan
; verku: t diri sendiri.

Ihngm nmncaughin.r belakang vang sesuai &ngmuuilﬂ d:m peqnlasmn
ml karakter-karakternya, animasi "Kangen"™ dap: pesan
yang kuat tentang cinta, kehilangan, dan ketahanan. I.Hlt M yang
mempengaruhi mood don emos dapat memperkuat naras: dmmﬂnglﬂl;hqﬁﬂn
pmhmm—penurntun, membuat mereka terhubung secara msiﬁnﬂ'yngm
cerita dan tokob-tokohnya.

1.2 Perumusan Masalah
Berdusarkan latar belakang yang telah diursikan = sebelumnya,
penglitiag ini berfokus pada penesapan teknik animasi Frame by frame dalam
pembustan animasi 2D dengan judul "Kangen" Untuk mencapsi tujuan
memmmm pertu dirumuskan ﬂugﬂi fokus utama
dari penelitian i1,
Rumusan masalah dﬂlm?ﬂﬂlﬁtﬁd@ddﬁﬁmﬁﬂ?ﬁbﬂg&l berikut:
|. Bagaimana cara mmempka.n teknik animasi Frame hy frame secara
efektif dalam pembuntan animasi 2D yang berjudul "Kangen"?
Pertamyaan ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menjelaskan
metode serin prosedur teknis vang diperlukan untuk menerapkan
teknik Frame by frame dalam proses produksi animasi. Inl meneakup
identifikasi langkah-langkah penting vang harus diambil mulai dan
perencangan awal hinpgga eksckusi akhir, termasuk  pembuatan



karakter, desain latar belakang, dan animasi gerakan. Penelitian ini
akan memeriksa bagnimana teknik ini dopat diintegrasikan ke dolam
alur kerja animasi untuk mencapai hasil yang optimal dan sesusi
dengan visi kreatif dan proyek "Kangen."

. Apa tantangan don kendala vang dihadapi dalam penggunaan teknik
Frame by frame dalam konteks amimasi 2D dan bagaimana cara
mengatasinyn?

Pertanynan. mmE.ﬂm Pﬂhm dan analisis berbagai
tantangam teknis #ﬂﬂlﬁ‘. ?lﬂg mungkin W selama proses
pembuatan mmn teknik Framse by frame; Ini meliputi
masalah seperti w&n dalam menjags konsistensi visual antar
frame. kompleksitas dalam pengaturan ﬂﬂ'ﬁum&n kebutuhan
ﬂﬂﬂ: memperhatikan detail-detail kecil agar ]
alami. Penelitian ini bertujuan untuk mngﬂnluﬂ?iﬂ]ﬂﬁ'ﬁw.
dqpu! diternpkan untuk mengatasi tantangan-tantungan fersebut
sehingga proses animasi berjalan dengan lancar dan hasil akhimya
. Bagaimana teknik Frume by frame mempengaruhi kualitas naratif dan
emasional dari animasi "Kangen” dan pengalaman penonton secara
mhibmm mengeksplorasi bagaimana penerapan
mm:ﬁ?ﬁm Mmmmengnswm cerita disampmk:m

teknik ini dz'ﬂ't 3 Wn animasi  untuk
menyampaikan pesan en‘msunml dan naratif yang mendalam, serta

bagaimana hal imi berdampak pada pengalaman penonton secara
keseluruhan. Penelitisn ini akan menilai efektivitas teknik dalam
menciptakan koneksi emosional dengan audiens dan menilai sejauh
mana animast dapal menvampaikan pesan yang diinginkan dengan
cara yang mengesankan.



1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa maksud dan tujuan utoma yang

dirancang untuk mencapai hasil vang signifikan dalam bidang animasi 20,
Secara khusus, tujuan dan penelitian ini adalah sebagai berikut:

i

Meroncang  dan  Membuat  Animasi 2D Berjudul "Kangen®
Menggunakan Teknik Frame by frame.
Tujuan pertama dari penelitian ini adalah untuk merancang dan
mnghﬂmlkm_:dlmh video animasi 2D dengan judul "Kangen" yang
uuﬂlﬁttmimﬁwﬁmrb»fm Fokus utama dari
m-im adalah pada m-tumkhr sentral, yﬂim.ﬁ.idndan keedua
onngtuanys. Teknik Frame by frame dipilih karena_kemampuannya
untuk memberikan nuansa detail dan kehalusan dalam setiop gerakan
URamabicr. Penclitian ini bertujuan, untuk melgsaetonsts Beiainans
m mi dapal digimakan secam efektif dalam mww
_;l:ughnt don mengekspresikan emos: secarn mendalam.

2 -WPUEME Antistik dan Teknik Frame by frame dalam Kmﬁs

Narasi Emosional.
Tujuan kedua adalah untuk menggali potensi mﬂﬁﬁm pembuatan
animasi dengan mengeksplorasi teknik Frame by frame dolam konteks
M!I‘I&l }'ﬂm mepgg;u,gqh jemosl.  Penelitinn Illi H'Itujmlf. untuk
mand teknik ini dapat digunzkan untuk
: wmmmmﬂ dan kompleks melalui visual dan
cerita yang d.ibajl.kﬂll. Selain itu, penglitian mi-fl.l.ga berfokus pada

identifikasi la.ntum mm M jdmi’m proses pembuaton
animasi mmggl.m.ﬂkan teknik Frame by frame. Evaluasi ini akan

mencakup analisis lentang bagaimana leknik tersebul mempengamhi
pengalaman penonton. baik dari segi estetika maupun pemahaman

naratif..



3, Memberikan Kontribusi pada Pengembangan Teknik Animasi 2D dan
Pengalaman Penonton.

Tujuan terakhir dan penelitian ini adalah untuk memberikan kontribusi

yang berarti terhadap pengembangan teknik animasi 2D secara umum.

Dengan melakukon penelitian ini. diharapkan dapat memperkaya

pengetahuan tentang  penggunaan _teknik Frame by frame dan

bagaimana teknik ini dapat di uiituk menciptakan pengalaman

. Total keseluruha

Adetik

f. Media yang digunakan untuk menyampaikan informasi i yaitu
dengan mengupload hasil animasi 2D di platform Youtube

7. Animasi ini dibuat dengan komsep yang mudsh dimengerti
measyarakat.

8. Vidio animasi ini dibuat secara singkat dan serta jelas untuk dilihat

karenn menyertakan back soumd untuk memperjelas informasi.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dori penelitian ini yvaitu :
-a. Manfaat bagi Mahasiswa
a. Pengembangan Kelerampilan: Mahasiswa dapat memperoleh
pengalaman praktis dalam merancang dan membuat snimasi 210,
.telmikabﬁ'mu

yang menarik, animasi ini dﬂput membantu penonton dalam
proses penyembuhan dan penerimaan terhadap kehilangan.



	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _004.pdf (p.4)
	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _005.pdf (p.5)
	Revisi -  Bab1 - Rizal Aksyam Elyasa _006.pdf (p.6)

