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PENDAHULUAN

l.1. LATAR BELAKANG

Animasi merupakan sekumpulan objek gambar bergerak vong disusun secara
beruntun agar mengikuti pergerakan yang telah ditentukan dalam setiap pertambahan
waktu yang terjadi. Animasi memiliki ﬁmgs&. tersendinn bagi kehidupan sehari-harn.
Misalnya sebagai media periklanan, hlm presentasi, hingga sebagai sarana media
edukasi dan t'ull:lrml.

Animasi’ 2D merupakan animasi yang menggunskan beberapa gambar
bergerak.yang dibuat agar telibat hidup. Tipe animasi ﬁm merupakan animasi
mghnjnhﬂihatdm Im& depan karena tidak memiliki kedalaman. dalam projek
murrmiﬂ} ini. penilis menggunakan teknik frame by frame. Teknik frame by frame
sendiri’ mﬂ:ﬂl teknik animasi dengan metode untuk mmw ihﬂi-w&m'
SeCara ﬂﬁu@MTﬂkmk;mm fry frame sendim dibuat pada tlmelmumm
caray mumhim pada gambar yang dibuat.

Pada penelition ini. penulis mengerjakan proses pembuatan animasi 2D
berjudul “PUNGGAWA". penulis sendiri mengerjaskan bagiin adegan fighting
kuraktp'];&k Diimas menghindari pak Ibmi.

Eﬂﬂlﬂt dari cerita di atas, dibutuhkan adanya banyak pergerakan memukul dan
menghindar yang menyebabkan penulis n:enggunuhm teknik rotoscaping. Teknik
PeHESCOpIng Mmmm mmkm hﬂﬂkam dunia nyata
secar fmmﬂhﬁhﬂrmdﬁm animator uutl*.mhﬂ animasi,

Dart kesimpulan latar belakang di atas; penulis menyelesaikan animasi
“PUNGGAWA" pada adegan fightime karakter € dan karakter D. Maka dari itu,
penulis mengambil judul "implementasi teknik frame v frume scene dodging pada
project film animasi 2D "PUNGGAWA™




1.2. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan urnin katar belakang, berikut adalah rumusan masalah untuk
Bagaimana mengimplementasikan teknik frame by frame scene dodging pada project
film animasi 21} "punggawa"?




	Revisi - Non-Reguler-(Magang artist) Skripsifull - Safira Salsabila _013.pdf (p.1)
	Revisi - Non-Reguler-(Magang artist) Skripsifull - Safira Salsabila _014.pdf (p.2)

