BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Amimasi 2D merupakan sebuah karya yang mengintegrasikan semi dengan
teknologi informasi. Perkembangan pesat di dunia multimedia telah memberkan
banyak inspirasi kepada para desainer tmiuk berkembang dan bersaing dalam
industri kreatif. Salal satu hiiinn_g-m nanﬁm persaingan antar desainer
adalah produksidnimasi. [1] "

safunya adalah teknik frame by frame. Teknik ini melibatkan pembuatan banyak
gambar atay sketsa yang diatur sedemikian rupa sehinggs menghasilkan gerakan
vang terlibat hidup. Dalam animasi, kita biss menpgambarkan sebih adegan
berdasarkan périta atau naskah yang bersifat imajinatif, scpert karikter minusia
yang terbang atau benda mati vang tampak hidup. Dengan bantuan teknelogi.
pembuatan animasi menjadi lebih mudah karens mengurangs ke.sahhﬁ dalam
penerupan ﬁﬂhl-’ dan memungkinkan modifikast digital. Perkembangan industri
animusi sast ini menuntul para animator untuk hul:ujl lebih cepal dalam
mienghasilkan sebuah film animasi. [2]

Animasi "Asmara: Mythical of Borneo” adalah karya animasi 2 dimensi
yang berfokus pada seorang wanita yang bernama Asmars dan teman-temannys
yang terdampar di pulsu Bomeo atau pulau Kalimantan: Mereka di tangkap oleh
penduduk lokal yang ndmdimb}h_;m_dmmdi'mmkﬂ terdampar dan akan
di hukum mati oleh penguasa daerah tersebut. Dialamy animasi ini terdapat sebuah
adegan ton tradisional. tar ini adalah syarat tertentu bagi Asmara untuk melepaskan
kekuatan untuk melawan para penjaga.

Unituk mencapai hasil vang maksimal, teknik frame by frame dipilih sebagai
metode utwma dalam pembuatan adegan tari ini. Dengan menggunakan perangkat
lumak animasi Toon Boom Harmony, animator dapat mengpambar setiap perakan
dengan detail dan presisi. Toon Boom Harmony dikenal sebagai salah satu



perangkat lunak terbaik dalam industri animasi, dengan berbagai fitur yang
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah: “Bagaimana penerapan teknik frame by frame dalam pembuatan adegan tari
pada animasi “Asmara; Mythical of Bomea™menggunakan toonboom harmony?
1.3 Batasan
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serla menjadi kajian informasi yang berguna.

1.5 Manfaat Penelltian
Hasil dari penelition ini diharmpkan dapat memberikan manfaat sebagni
berikut:

. Memberikan ilmu dan pemahaman lebih lanjul mengenai pembuatan
animasi 2D dengan menggunakan teknik frame by frame



2. Memberikan panduan praktis bagi menggunakan
. _ animator  dalam
ToonBoom Harmony untuk animasi 2D.
1.6 Sistematika Penulisan
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