BAB 1
PENDAHULUAN

I.1. LATAR BELAKANG

Animasi frame by frame merupakan ilusi gerakan yang dibual pada
sekumpulan gambar statis yang berurutan dan telsh disusun sedemikian rupa serta
bergerak mengikuti alur yang sudab ditetapkan setiap hitungan wakiu sehinggs
membuat ilusi pergerakan pada gambar yang digerskan terlihat seakan-akan
hidup{9]. Dafam setiap safu detik, normalaya terdapat 24 frame ssmpai 30 frame
&lda]mp. Akan ldqi,mguﬂamr memiliki p'uﬁmnshpmmg masing
I#Immtukﬂnfrmwﬂ membuat animasi buatannya sendini. Teknik frame
by frame sendiri merupakan teknik animasi dengan mmgamhu setiap
ﬁmTﬁﬂ ini digunakan entuk pembuatan animasy m, ﬁpﬂhﬂ,ﬂdn saat
membuat pergerakan animasi yang rumit, sehingga mcmhuinhlmhﬂh “hanvak
pembar untuk menciptokan  pergerakan objek  vang detm] dalam animasi.
Pembuatannya bisu dilakukan secara keseluruhan maupun sebagian dari pergerakan
sebuah ‘objek amimasi. Teknik ini banyak digunakan dalam ndustri animasi
I:Endm_lm nmme dan US animation :

Parama creative studio adalah perusshaan yang bergerak pada bidang
enteriinment salah sahmya menggarap sebuah bnbm karyn seperti animasi.
Fmﬂkmmmmm hasil ]ing]nm karya Parama studio
vang aslinyn dibuat dari mengkombinasikan m 3d dengan five shoor.
Penelitian ini membuat sebuah produk yang. hﬂmmg live shoot 2d secrang
model berjalan melewati  berbagai tempat dan di setisp tempal memiliki
environment yang berbeda-beds: Dan di remake jingle amikom ini penulis
mengambil salah satu erviromment yaitu pada scene dermaga dan objek maupun
karakier yang diambil berupa ombak laut yang menabrak bibir jalanan dan burung
camar terbang dari arah pulan ke daratan utama dimana model berjalan. Konsep
vang penulis ambil dari pembuoatan provek ini menggunakan tema dermaga dengan
enviromment berlatarkan sunser, air laut, bukit, pulau dan jugs deck serta



(B

rumah-rumah di pinggir laut. Mengenai karakter dan Createre 2D yang dipakai
dalam scene dermaga pada produk animasi "Remake Jingle Amikom” dibuat dan
dipilih dengan desain sedemikian rupa karena sesuai dengan esviromment dari scene
vang dibuat. Latar suasana di buat sore hari karens cocok dan sesuai dengan seeser
di daerah pantai. Penggunaan 2D pada projek atau penelitian ini, karena bahan
model yang diterima hanya berjalan dari kin ke kanan dimana sumbu X { lebar )
dan Y { tinggi ) yang II‘I-EII]:II:'I tumpuﬂ.mdﬂ;hﬂltndm sumbu Z (kedalaman ) dalam
bahan yang ada sehingga penulis menyimpulkan untuk mengambil animasi 2D
untuk penelitian ini.

Melihat dari uraian cerita berikut, Penulis berencana menggunakan teknik
frame by frame dalsm memvisunlisasi objek pada produk tersebut yang berupa
nmhk}mg mﬂnnhml:_fﬁ.ﬁ'hnnmg camar yang mmhﬂuﬂm efck animasi
vait ombak L, genangan air dan asap mobil. melihat ohjek tersebut maka teknik
frame by frame dan konsep animasi 2 dimensi merupakan teknik yang dapat
me:ﬁmnnnva B

Dari uraian latar belakang dintas penulis mencoba membat salah satn dari
mtﬁmﬂmﬂﬂa pada produk yaitu dermaga atau pelabuban. sehingga penulis
ngamb Sl ~ Pemnbahsan Environment 2D Se ave Dermiaga Pada Remake
Jﬁ@mmmm

mmwm berikut adalah rumusan masalah untuk

penelitian 1 ini;
"Bagaimana Prmbahmaﬂwm mw Pada Remake Jingle

Amikom™

1.3. BATASAN MASALAH

Berdnsarkan urpian latar belakang don rumusar masalah, moka penulis
akan memfokuskan batasan masalah pada:
1. Teknik yang digunakan adalah frame by frame
Materi yang diangkat scene dermaga untuk environment 2d
Penguji adalah pihak mentor industri
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4. Yang diuji adalah hasil implementasi teknik

1.4. TUJUAN PENELITIAN
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