BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknik frame by frame adalah sebush Teknik vang dibuat dari banyak gambar
atau sketsa yang disusun sedemlhaunqunhmgg,a membentuk sebuah gerakan
vang tertihat hidup, | Dalaim pembuatan W'ﬁh dapat memvisualisasikan
sebuah adegan berdasarkan cerita atau naskah yang bersifut imajinatif. Seperti
karuklar :ﬂﬁnam

bguh mati :.':mg di hi. mhh hidup dan kin

mwmm kepadn snimator agar dopat bekerja dmguﬁ“ﬂm

memproduksi sebush film animasi. [1]

Elhm.pnﬁllmn ini penulis menerapkan teknik frome by frome pada-animasi
m bﬂw'ﬁdrm.&pnd Play™, Animasi ini m{:ncﬂﬁm. hcbemphr-ll:lcr
hﬂmh Iueu bulat seperti sebuah telur yang awalnyn hanya sebunh boneka dimeja
komputer yang tiha-tiba bisa bergerak saat pemilik kamar pergi. distas meja
komputer juga terdapat sebunh alat mstrumen elektronik yang disebut faunchpad.
Cara memainkan lsunchpad cokup mudah, kita hanya perlu menekan tombol-
tombol yang beradn ditengah alat tersebut. Karkier boncka telur ini awalnya
bingung dengan benda yquhﬂ:d;didgw,,&q:iﬂ-;ﬁmher boneka telur itu
melihat-lihat alat tersebut tidak sengaja kakinva menginjak salahsatu tombol dan
terdengor sebuah nada instrument, akhirnya karakter boneka telur ity memanggil
karakter vang lain untuk bersama-sama membuat sebuah musik. Namun saat
pemilik kamar kembali. karakter boneka telur it langseng kembali menjadi boneka

yang mati

Dengan konsep cerita tersebul, penulis menggunakan konsep animasi 20,
Konsep animasi 2D memiliki keunggulan dalam centa yang bersifat imajinatif.



Sedangkan teknik pembuatannya menggunakan teknik frame by frame, mengingat
banyaknya pergerakan yang rumil seperti hackflip dan pergerakan break donce

lamnya.
Dari uraian latar belakang di atss, maka penulis memilih teknik i untik
mmmmﬂ:mmmtmimmu&mm
imasi hpad Play” dengan teknik frame




1.4 Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan vang ingin dicapai dari penyusunan penelitian ini

knologi Informasi di Universitas AMIKO}
erikan wawasan mengenai salah satu teknik

1.6.1  Metode Pengambilan Data
dimensi, khususnya frame by frume, dengan menggunakan internet dan jurnal.



1.6.2 Metode Analisis

Metode analisis digunakan untuk mengumpulkan dats dan informasi yang
berkaitan dengan kebutuhan fungsional dalam proses pembuatan video animasi dan
ek polilas s steiplean voe gl gl Vet i nspek ekl

BABII LANDASAN TEORI

Bab ini membahas konsep, teorL dan penelitian sebelumnya yang relevan
dengan topik penelitian. Ini jugs membentuk dasar untuk menganalisis data
dan menetapkan metode penelition. Landasan teon menunjukkan
bagaimana tecri-teori yang dipilih berhubungan dengan pertanyaan



BABIIl  METODE PENELITIAN

Di dalam bab ini berisi tentang alur perencanaan sistem dan spesifikasi alat
yang digunakan.

BABIV  PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tentang '-'!I -:ur:-: tﬂ].m pruéahi, dan hasil dari
: liti
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