BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang

Amnimasi adalah salah satu jenis karya send vang telah berkembang sejak
lama. Proses menciptakan ilusi gerakan dengan menampilkan beberapa gambar
secarn berurutan disebut animasi. Para animator membuat animasi sebagai media
hiburan untuk semua kalangan, muhiﬁimk kecil hingga orang dewasa.
Berdasarkan metode pembuataniya, animasi dibedakan menjadi 4 jenis yaitu 2D,
3D, stop motion, dan motian graphic. Namun paca penelitianni, penulis berfokus

pada pembustan film animasi 2. Pada proses pembuatan {ilm animasi 2D terdapat
hnhmpl Teknik yang dapat digunakan, salah satunya adalah Teknik frame by

Penggunaon teknik frame by frame pada m nﬁmns
menawarkan pendekatan klssik, namun teknik ini nmmﬂih‘hmyﬁ W:m
dalam menyajikan detail dan gerakan yang halus, Dengan mﬂnpm)ﬂ'uap
fromie secarn Khusus, teknik ini dapat menghasilkan ilusi visual yong memukau
dan memungkinkan untuk menggali ide-ide atau konsep-konsep baru secara kreatif
danmendalam melalui pengamatan yang teliti pada :.cﬂi:pﬁmﬂahhﬁenclmm
inl penulis skan membuat sebunh film animasi 2D mhmjmﬂil “Shime™.

Film ini menceritakan tentang scbush slime yang sedung mencar tempat
ynngn!hﬂmmﬂﬁdﬂhmuﬁ. tﬂi#u Slime mmﬂdtﬂt‘n&t untuk ditinggali. ia
menemitkan sebush robot yang tergeletak lalu din memutuskan untuk tinggal dan
menempel di robot lﬂrmhm_ga.m;m_mhmimgﬂhg,ﬁﬂah mati seketika hidup
dan merasa tidok nyaman knrena slime térsebul dan terdapat adepan perkelahian
vang mengakibatkan slime tersebut terlempar cukup jawh, lalu tidak jauh dari
tempat dia terlempar dia melihat sebuah gubuk dan memutuskan untuk memasuld
gubuk tersebut namun tidok disangka ternyata didalam gubuk tersebut terdupat
pemiliknya dan terjadilah perselisthan sehingga Slime diusir dari tempat itw
Mamun akhirnya Slime bisa menemukan tempat vang nyaman dan bertemu dengan

Slime lain.



(]

Teknik frame by frame bisa dibilang teknik yang menantang dalam
pembuatan film animasi dibandingkan dengan teknik pembuatan film animasi
modern lainnya, metode iml memerlukan lebibh banyak waktu dan sumber daya.
Mamum, teknik ini juga memungkinkan pembuatan animasi dengan ekspresi dan
detail yang lebih tinggi. Dalam animasi in terdapat adegan perkelshian antara
slime dan robot yang memiliki gerakan fleksibel dan memvisualkan gerakan yang
memiliki kedalaman atau mgglmakﬂ sumbi 7 dimana secarn teknis gerakan

seperti ini hanva dlpu dms;ﬂl‘.m menggunakan teknik frame by frame.
Sehmggm hgﬂlﬁm penelitian mi bukan hanys ntuk mengetahui cara teknik
frame hjrﬁmm fetapt juga untuk mengetahui bupmnml teknik. ini berdampak
pada kualitos visual film. Dengan mendapatkan pemabiaman yang lebih baik
tentang penerapan metode frame by frame dapat memungkinkan inovasi baru dan
m posisi animasi dua dimensi di pasar yang terus berkembang.

Berdasurkan uraian lutar belakang masalah tmnh{ﬂ'M'ﬂh p'nulis
akan menggunakan teknik ini untuk memvisunlisasikan cerita yang -akan dibuat
%gﬂr h‘iﬂumkan dE.I]EIm baik kepada pmuntnn Untuk itu pﬂﬁ'ﬂlﬁ

bmﬂni;mdla.ipﬂk teknis felapi juga pada pmMp;nntun,r-mmntum
M}mahmﬁlmmhmﬁ m mdﬁhﬂl dengan metode frame by frame dapat

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudsh tersampaikan permasalah yang

dapat dirumuskan yaitu: * Bagaimana care merancang dan membuat animasi 20

“Slime " dengan Teknik frame by frome "



1.3 Batasan Masalah
Agar tetap berfokus pada permasalahan vang ada dan dapat mencapai
tujuan yang diharapkan, maka penulis memberikan Batasan masalah
1. Film ini bercerita tentang sebuah slime yang mencari tempat dimana dia

dalam penulisan ini sebagai berikut
L6.1  Metode Pengumpulan Data

1. Metode Observasl
Metode pengambilan data melibatkan menonton film animasi 2D
yang memiliki karakteristik dan fitur yang mirip,



2. Metode Kepusinkaan
Pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan data dari buky,
jumnal, dan internet sehagai referensi sertn teari yang relevan dengan
teknik frame-by-frame yang ditemukan dalam animasi 2D,
1.6.2 Metode Analisis
Metode analisi komengumpulkan data yang berkaitan
dengan Teknik ehufuhy

Bab ini berisikan tentang latar belakang, rumusan masalah, Batasan
masalah, tujuan pemenelitian, manfast penelitian, dan sistemmatika
penulisan.

BAB T TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menuliskan tentang tinjauan Pustaka memgenai pe.niatan

animasi 20 dengan teknik frame by frame yang berkaitan dengan



penelitian ini agar dapat mendukung dasar teori dalam proses-proses
pengerjaan pada penelitian ini
BAB [Il ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum pengumpulan data
dan alur perencansan yang dilakukan pada penelitian ni
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