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1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan pesat dalam teknologi amimasi seringkali menonjolkan
kecanggihan beknis. namun, dalam konteks ini, fokus ditempatkan pada
keindahan dan kekayaan ekspresi yang mungkin tersbaikan. Penelitian ni
bermula darn I'.Equ;_ir.mn untuk mem:l'pntensl teknik tradisional dalam
animasi, khususnya Teknik Frome by frame. sebagai medium  untuk
mm}mnpﬁiﬁﬁ emosi wmm ﬂetnil'\"ﬁ!h'm:m

Animasi ' Kﬂ.lm ﬂﬂﬁﬁhnhum[udldmmknﬁmmhunmmdun
pengalamn ummiﬂﬂl ‘manusia yang seringkali sulit d.imtgkapkan secara
verbal. Dengen mengpali teknik Frame By frame, diharapkan  mampu
‘menangkap kehalusan dan keunikan perasaan "kangen” dihmm adegan

Latar belokang ini melibatkan eksplorasi sejarah dan perkembangan teknik
u:ﬁ:n;ﬁ tradisional, serta menggambarkan kebutuhan akan pendekatan artistik
~yong mendalam untuk mencapai tujusn ekspresif. Dengan memahami konteks
i, animasi "Kangen" diharapkan bukan hanya s-uhqaimduk vistial, tetapi
juam sebagai eksplorasi seni yang mendalam dalam duma ammasi 20.

“"Kangen" mahkmhymmﬂnﬂgmbmm emosional seorang
wm Aldo, m mg menghadapi Mn yang mendalam
setelah kehilangan kedus orangtuanyn dalam sebuah kecelakaan tragis. Cerita
ini berlangsung di sebuah kots kecil yung tenang. di mana rumah keluarga Aldo
terletak di pinggiran kota dengan pemandangan perbukitan yang indah di
kefauban, : .

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

setelah kepergian orangtuanya.



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

Ketika Aldo bangun dar tidurnya. dia merasa tergerak untuk mengunjungi
makam kedua orangtuanys. Latar haﬂkmg di pemakaman mencerminkan
stasana hening dan gﬂlghmm pmun yang teduh dan bunga-
bunga yang diletakkan di Hﬁmahm Ini adalah momen yang penuh emosi
hug; J;kh; di mmﬂil mmghulq:h kenyntasn kehilangan orangtuanya dan
y perku ﬂ'in sendir,

Iﬁngmnmncmghim belakang yang sesuai dengan cerita dan perjalanan
‘emosional karakter-karakternya, animasi "Kangen” dapat menyampaikan pesan
yang kuat lentang cinta, kehilangan, dan ketahanan, Later belakang yang
m:mpmmhl mood don emost dapat memperkuat nnrﬂsl dmmﬂnglﬂl;hqﬁﬂn
pengalaman penonton, membuat mereka terhubung secara emosional dengan

cerita dan tokob-tokohnya.

l@hrw Masalah

Berdusarkan latar belakang vang telah diursikan  schelumnys.
penelition jni berfokus pada penerapan teknik nninuim&v_fm dalam
» 8 D SR, oo MU A
mehﬁ.hhmpnmmm perty diramuskan sebogai fokus utama
dari penelitian im.

Rumusan masalah dalam pﬁﬁmhﬂ Mﬁﬂmﬁﬂfﬁbﬂgﬁl berikut:

|. Bagaimana cara menerapkan teknik animasi Frame by frame secara
efektif dalam pembuntan animasi 2D yang berjudul "Kangen"?
Pertamyaan ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menjelaskan
metode serin prosedur teknmis vang diperlukan untuk menerapkan
teknik Frame by frame dalam proses produksi animasi. Ini mencakup
identifikasi langkah-langkah penting vang harus diambil mulai dan
perencangan gwal hingga eksckusi akhir, termasuk  pembuatan



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

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

Pertanyaan.ini mengacu’ pada identifikasi dan analisis berbagai
tantangn teknis ##ﬂﬂ ?nﬂg mumgkin W selama proses
pembuatan mmn teknik Framse by frmme Ini meliputi

nﬂsnla.h sepﬁ‘ﬁ. Ipmlfun dalam menjaga huﬂnmsi visual antar
frame, kompleksitas dalam pengaturan wﬁmM&n ke]:rumhnn

ﬂﬂﬂ: memperhatikan detail-detail kecil agar ]
alami. Penelitian ini bertujuan untuk me_n.gcvnluuiwllﬂlﬁ w
dqpu! diternpkan untuk mengatnsi tantangan-tantungan fersebut
sehingga proses snimasi berjalan dengan lancar dan hasil akhimya
) B@Iﬁuna teknik Frame by frame ml‘mpf."i‘.lgﬂ!ﬂﬁm naratif dan

emasional dari animasi "Kungen” dan pengalaman penonton secara

ful mmgelui;hﬁﬁhppﬂn:ﬂﬁ pencrapan
mm:@_ﬁm mmﬂﬂ]}ﬂﬂmm cerita disampmk:m

teknik ini dz'ﬂ't: Wn animasi  untuk

menyampaikan pesan En'msmual d:un naratif yang mendalam, serta
bagaimana hal imi berdampak pada pengalaman penonion secara
keseluruhan. Penelitisn ini akan menilai efektivitas teknik dalam
menciptakan koneksi emosional dengan audiens dan menilai sejauh
mana animasi dapal menvampaikan pesan vang diinginkan dengan

cara yang mengesankan.



1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa maksud dan tujuan otoma yang

dirancang untuk mencapai hosil vang signifikan dalam bidang animasi 2.
Secara khusus, tujuan dari 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
menghasilkas sebiiah video animasi 2D dengan judul "Kangen” yang
mmwﬁnﬂrh_{m Fokus utama dari
MWEEW sentral, yaﬂﬂ.ﬂiﬂu dan kedua
‘onngtuanys. Teknik Frame by frame dlpﬂfhm kemampuannya
untuk memberikan nuansa detail dan kebalusan dalam setiop gerakan
Uambicr. Penclitian ini bertujuan. untuk mefgskilaest Baliainans
m mi dapal digimakan secam efektif dalam muﬂﬂngﬂn m
_;l:ughnt don mengekspresikan emosi secara mendalam.

2 WPBEH&E Antistik dan Teknik Frame by frame dalam Kﬂﬁs

Narasi Emosional.
Tujuan Kedua adalah untuk menggali potensi mﬂn&ﬂﬂ:m pembuatan
amrmasi dengan mengeksplorasi teknik Frame by frame dolam konteks
M!I‘I&l ,yung me:mnh emosl.  Penelitian Illi H'Itujmlf. ' untuk
imana  teknik ||:u ﬁlpﬂ digunakan  untuk

| wmmmmd:bnu d.unkmﬁhm&inlu: visual dan

cerita yang dlsa_;lka.n Selain itu, penelitian ini juga berfokus pada
identifikasi la.ntum mm m .uhmn proses pembuaton

animasi menggunakon teknik Frame .tn .r'mms- Evaluasi ini akan

mencakup amalisis lentang bagaimana lekmik tersebul mempengambi
pengalaman penonton. baik dari segi estetika maupun pemahaman

naratif..



3, Memberikan Kontribusi pada Pengembangan Teknik Animasi 2D dan
Pengalaman Penonton.
Tujuan terakhir dari penelitian ini adalah untuk memberikan kontribusi
yang berarti terhadap pengembangan teknik animasi 2D secara umum.
Dengan melakukon penelitian ini, diharapkan dopat memperkaya
pmgﬁlhumlﬂ!tlﬂﬂpﬂﬂﬂﬂlﬂllﬂlﬂhllkfmfwﬁ'ﬂmdm

menciptakan pengalaman
Enonton P‘melmﬁn ini

6. Media yang digunakan untuk menyampaikan informasi ini yait
dengan mengupload hasil animasi 2D di platform Youtube

7. Animasi ini dibuast dengan konsep vang mudah dimengerti
masyarakat.

. Vidio animasi ini dibuat secara singkat dan serta jelas untuk dilihat
karenn menyertakan back soumd untuk memperjelas informasi.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaal dari penelitian ini yvaitu :
-a. Manfaat bagi Mahasiswa
a. Pengembongan Keterampilan: Mahasiswa dapat memperoleh
pengalaman praktis dalam merancang dan membuat animasi 2,
mnm:hlampemnlmuu entang teknik Frame by frame.

o l’emhen:lnylmﬁmmmud mms;ymglmn!dﬂn\lnml
yang menarik, animasi ini dapal membantu penonton dalam
proses penyembuhan dan penerimaan terhadap kehilangan.
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