BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Dua dimensi {2D) adalah suatu objek yang dibuat dengan dua titik sumbuo.
Sumbu ini, teridentifikasi dengan sumbuwge ftingg) dan sumbu v (lebar). Proses
pembuatan animasi ini; dihasilkan dengan menggambar di atas sebuah media yang
datar. Kemudian, hmﬁdun pmknhdhhmm disebut dengan animasi
n [5] Tgbﬁ qﬂrhasl g.ﬁ. ' aka 'tek.nik_.i'mmr .ﬁrﬁn@a ini, membantu

penonton, Teknik ini’ menggambar manual frame by frame atau @mhar per
Mﬂﬂmgm detail dari animasi dapat !eblh!#ﬁpmmbagm salah
satumﬁpﬁmbmlm animasi. penggunaan teknk frome bﬁwm hanya
memerankan perin teknis sajs namon juga tapi juga dapat memberikan dampak
:,umg sangat signifikan pada hasil dort amimasi yang dibuat. Wﬂn
. ergerakan  karskter, sehingga memperkaya daya tarik visual dam dapat
u%wmn dengnn cara yang berkesin =
Pada project animasi 21 "Wake Up Lili' penulis mengerjakan scens 3 yang
bum "Climb the Wall" yang dikerjakan dﬂw m .I"rmr! by frame.
Animasi ifi menceritakan Lili, scorang wanita muda \yang sclalu bersemangat
menghadapi hari. Sustu pagi, ia bangun dengan penuh energi dan bergegas untuk
benmgh ‘bekerja. Dalum perjafanan. Lili hﬂhriﬂuﬂgm kecepatan luar biasa,
melompat melewati rintangan. dgm ;ghmg MMMkﬂlmahm bak secrang
pahlawan super. Namun, ssat 1 - mencapai kantornya, tiba-tiba ia terjatuh
dan semua berubah menjadi gelap. Lili membuka mata dan mendapati dirinya
terbangmun di tempat tidurnya di rumah sakit. Ternyata, semua petualangan luar
biasa tadi hanyalah dunia virtual dimana dia sedang memainkan game virtual
reality.

Dari cerita dan adegan tersebut diatas, terdapat perperakan lari, memanjat,
dan melompati halsan. Maka dan kebutuhan tersebut penulis menggunakan teknik



frame by frame dalam memudahkan pembuatan 2D animasi "Wake Up Lili" welah
dan melompati rintangan. Penulis menggunakan rotescoping. sebuah teknik yang
mampu mengikuti pergerakan ashi dari referensi video. Beberapa prinsip animasi
juga diterapkan dalam pembuatan animasi ini. Seperti saja contohnya. Slow in dan
slow our yvang membantu menentukan kecepatan sebuah pergerakan dan karakter,
Terdapat juga prinsip anticipation nembuiat kara

I. Konsep yang digunakan adalah 2D  animasi  dengan
mengimplementasikan teknik frame by frame

2. Pengujian yang dilakukan berdasarkan aspek teknis dan juga visual

3. Pengujanya akan dilakukan oleh tim dari Parama Creative diantaranya
Pak Rafi Kurnia, Pak Danu dan Pak Deni

4. Prinsip animasi yang digunakan antara lain fiming, slow in dan slow
ent, dan anticipation



5. Software untuk melakukan pengerjaan animasi adalah Krita dan
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sebagai berikut:
.

duk film \gan format 2D "Wake up
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