BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi sast ini di bidang industri animasi dalam
pembuatan film sangat berpengaruh bagi Sebagion masyarakat sebagai media
hiburan. Selain hiburan film animasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
vang baik untuk mpﬂim ﬁbmh_pmpﬁu semua kalangan. Para
animator dituntt agar dapat bekerja lobih cepat dalam memproduksi scbuah film
animasi dengan  Menggunakan Teknik pembuatan amimasi Frame by frame.
Eritme by frame aﬂﬂik Tﬂm& animasi yang dhm:l.:hn banvak rangkaian
gambar yang berbeda. Pads amimasi frame by ﬁhﬁn setiap i"'m'ubah'.m serakan
Mbﬂmﬂ; pada sebuah objek di letakkan pada frame mbnm Semakin

bend:, mﬁmui yong dibasitken akan semakin halus, [Mumr. Jﬂﬂj. ﬂmga.u

menggunakan Krita, penerapan fiwme by frame dopat di gabungkan dengan
hﬁkg:uﬁﬂ besertn proses editing menggunakan adobe, pn:rm:m d.uplhﬂmhmat
mﬁ:qas ini tampak lebih sempuma.

Penulisan ini menjelaskan proses Fembuumu,ﬁlmml yang ditakukan
individual dengan tahapan, Pra produksi, Produksi dan Pasca produksi. Tahap pra
pmdnﬁﬁmw Fmﬂmnhngnn ide m‘.im, m sinopsis, pembuatan
karakter, hﬂ*ﬂl‘uﬂﬂ tﬁuml}an mrﬂl;hlfmugﬂduksl meliputi proses
editing. Tujuan Penulisan ini menjelaskan Fﬂm produksi, dan pasca
produksi. Pada Film Pertempuran Jokotole menerapkan Teknik frame by frame.
Konsep ini digunakan dikarenakan dalam adegan tersebut sulit dicenitakan dengan
visual nyata. Proses pengerjman digital lebih memudahkan produksi dan sem
waktu don proses pengerjaonnya. Karena terdapat beberapa lokasi gerakan yang
imajinatif agar terlibiat lebih indah

Dari  latar belakang diatas, maka peneliian ini  bertujuan  untuk
Mengimplementasi Teknik Frame by frame pada kuda bersayap pada film



=3

“Pertempuran Jokotole”, Manfaat penulisan ini dibuat, sebagai pembelajaran
bagaimana Implementasi Frame by frame dalam pembuatan film animasi 2D. dan

sarana hiburan dengan tujusn melestarikan budaya local,
12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang wvang telah disampaikan, maka periu
dirumuskan  suaty  masalah  yang ogken  dipecahkan/diselesatkan  pada
penelitian/perancangan'ini. maka dapat dinmbil rumusan masalah vaitu

|. Bagaimana implementasl Fiame By fame pada Koda Bersavap dalam
EillS it e Selptoe"™
13 Batasan Masalah

Agar penelitian ini tidak menyimpang dari permasalahan yang
dibahas maka perlu adanya batasan masalah yaitu -
‘I, Menggunnkan Teknik Frame by frame pada Kuda bersayap dalam Film
.M‘.‘*Penempumn Jokotole™. =
Durasi yang digunakan kurang lebih 120 detik.
Filim amimusi ini memiliki kurang lebih 33 cut seene.
il &himasi ini menggiinalkan 24 FPS. '
Menggunakan metode shot on 1.
Penglitian skan divjikn kepada penerbit duri buku cerifa rakyat yang
. Hanya pergerakan animasi dari kuda bersayap yang akan diujikun.
8. Menggunakan Software 2D Krita sebagni dasar pembuatan animasi.
9. Penelitian ini berakiir sampai tahap hasil pengujian diterima.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

A

[

Berdasarkan identifikasi masalah, maka tujuon dari penelitian ini adalsh :

. Penelitisn im bertujuan untuk mengimplementasikan Teknik Frame by
frame pada Kuda bersayap dalam Film animasi “Pertempuran Jokotole™,
Menynjikan cara pembustan Kuda bersoyap dalam Film Animasi
“Pertempuran Jokotole.

e



3. Menyelesaikan Film animasi “Pertempuran Jokotole™.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diambil dalam penelitian ini adalab :
1. Penulis
Menjadi mu pambesjara bar dalam pembuatan Kud bersayap dolam

heq'udlﬂ Mnhan}'mgtememk Kemudian hasil dari storvboard tersebut
digunakan untuk membuat film animasi pendek. Dan metode vang digunakan
sebagai berikut :

I. Wawancara ; Metode pengumpulan data dengan cara  wawancaral
langsung pihak Sejarahwan dan budayawan untuk mendapatkan informasi
terkait cerita yang akan diangkat dalam penelitian.



-

1.6.2

Studi Pustaka : Metode untuk mendapatkan referensi dota dengan
membaca sebuah buku ceritn legenda rakyat vang terdapal pada buku
berjudul “Mutiara yang terserak™ dari Penerbit Rumah Literasi Sumenep.

Metode Analisis

1.0.2.1 Ul Cerlta

Cerita akan di ujikan dan dinilai apakah sudah layak untuk dijadikan film

animasi 2D dan cerita tersebut akan diangkat nantinya. Jika sudah layak, penulis
memulai pengerjaan dimulai dari tahap Produksi. Tapi jika tidak, penulis akan
merevisi cerita tersebul sampai eerita fersebut layak untuk diangkat dan dijadikan
film-animast 2D, '

1.0.2.2 Anallsa Kebutuhan Informasi

Mﬁ kebutuhan informasi adalah i».ehut‘ufm yang hﬂgﬂ. ada pada

animasi dan memiliki keterkaiton langsung dengon animasi yang dibuat.
Kebutuhan informasi dari perancangan animasi ini antara lain snbaplw

1

h.

1.0.3

Film animasi akan menampilkan background Pegunungan, hutan. Tebing,

. Sussana yang akan ditampilkan pada film animasi yaitu sore hari.
- Animasi yang dapat menampilkan ekspresi marah dan si Kuda terbang

sant mengingat sahabstnya terluka karena tokoh Antagonis.

- Animasi mampu menunjukkan Kuda terbang dapat berlari dan tesbang

Suzszana kehangm.mhl@m.-mmM'mt si Kuda terbang dan
Tokoh utama memenangkan :pﬁ'ﬁlnpmu' rlempura

Menunjukkan animasi Antagonis yang mengeluarkan kekuatan sihir dan
melancarkan serangan kepada tokoh utama.

Animasi Kuda terbang vang menghindari serangan.

Metede Perancangan

Metode Perancangan dalam penelitian ini menggunakan model Pra

produksi yang didalamnva terdapat beberapa Langkah persiapan sebelum



produksi, Seperti : Identifikasi masalah untuk mendapatkan sebuah ide; Screen

Writing untuk menentukan Ide, tema, Plot, dan sinopsis pada cerita; Membuat

Storyboard, Desain karakter, Background, Properti. yang dapat diuraikan sebagai

Gambar 1.1 Metode Perancangan



l.o.4 Metode Pengembangan
Pada Metode Pengembangan, akan di jelaskan tentang Langkah — Langkah

Perancangan dan pembuatan film animasi 2D dengan melanjutkan Proses Pra
produksi  vaitu Proses Produksi. Pada tahap Produksi terdapat proses
Pengembangan meliputi : Pembuatan karakter, Layout, Proses animasi, dan
Render animasi. Setelah melalui produksiyselanjutnya Proses akhir yaitu Pasca
Produksi, yang meliputi.: Compositing. Editing, Test Render, Render final. dan
Distribusi.
1.0.5 Metode Testing:

Metode testimg penelitian ini menggunokan uji kesesumian animasi dan

ceritn kepada pengarang, dengan tujuan untuk wmmm animasi 20
ertempuran Jokotole™

1.7 Sistematika Penulisan

Pada bagion ini sistematiks penulisan yang dilakukan mengenai isi
masing-masing bab.
BAB | PENDAHULUAN, berisi Pendahuluan, membahas Lowmr belakang
masalah, Rumusan masaloh, Batasan masalah, Maksud dan tujuan. penelitian,
manfant penelitian, metode penelitian dan sistermatiks penulisan tugas akhir.
BAB I LANDASAN TEORI, berisi Landasan teori berisikan bebernpa teort yang
mmuiﬂm'i"puﬁlmm uwmﬁ& ‘Mengenai yang dibahas dalom bab mi adalah
dasar — dasar teori yang berhubungan dengan pmﬂ.hasan multimedia, Krita,
Film, 24 animation, Pnnaﬁ:m MM Frame by frame,
BAB Il METODE PENELITIAN, bensi Pengumpulan data. analisis,

Perancangan, dan Pengembangan Produksi dalam pembuatan Kuda bersayap pada
Film Animasi Pertempuran Jokotole

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Membahas tentang pengujizn Analisa

pada implementasi frame by frame pada kuda bersayap dalam Film animas 2D
pendek Pertempuran Jokotole,



BAB V Penutup, berisi Kesimpulan dan saran. Pencliti menyimpulkan bukti —
yang sudah dibuat layak untuk di implementasikan.
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