BABI
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi 2[) merupakan sebuah hasil karva yang menggabungkan bidang seni dengan
bidang teknologi informasi Berbagal macam mode] amimasi 2D saat i ditawarkan dengan
berbagai maksud dan tujuan, Terdapat berbagai jenis metode pembuatan animasi seperti sel
tekmik, cous-out, sithowette, colloge, puppet, classie, stop- motion, frame by frame dan
exspression. Namun metode vang paling sering w;ﬂulﬂh frame by frame]1]. Animasi
frame by frame odalsh tokfik animasi yang disusn dari basyak rangkaian gambar yang
berbeda. Pada animasi frame # frame, setinp perubahan gerakun atag bentuk sebuah objek
diletakan pada frame secars beruruton. Semakin banyak frame yang digunakan untuk
menampung setiap detnil gm'lhll sebunh benda. animast yang dﬂlq;slllrm okan semakin
halus[ 2]

Dalem prafeed pembuatan flm Animasi 2D “KAGAMI of The Trath Ddentity ",
menﬁnmkmm_hmklﬂ Bemama Alkan ingin mengalahkan mmmmmr
bernama Kagami di dalsm mimpinya Akari dan mereka bertarung satu soma lsin, adegan
tmbﬂh‘dﬂpatﬁhi diserang oleh bayangannya Kagami, Akari menyerang nmnnknn
kapak, .ﬁh‘ltuﬂ.w bayanganmya Kagomi. Sampai :’h.hﬁm-r.uﬂnumm unfuk
mengalahkan Kagami don mendapatican apa vang Akan cari. Pada scene tersebut ferdapat 12
prinsip animasi: vang telah diimplementasikan seperti Staging, Amficipation, Squash and
Stretch, Stm&ﬂdw&ﬂuuhﬁiu Follov Through & Dm-ﬁﬁing.ﬂﬂmr Slow In &
Slow Qur, Arvs, Secondary Action, ‘ﬁnim ﬂ@t’rmmm .ﬁi&fﬂwung dan dppeal, agar
penonton dapat menikmati sebuah scene vang gerakannys dinamis.

Teknik ini mampu memvisualisasikan gerakan-gerakan tersebut secara efisien dengan
fokus pada detail den transisi antar gernkan. Berdasarkan uraiin tersebut, peneliti menutuskan
untuk menggunakan teknik frame by frame dolam proyek animasi 2D “KAGAMY of The Truth
{dentity " dan mengangkat judul “Implementasi Teknik Frame-by-Frame Pada Film Animasi
2D "Kagami af The Truth ldentity.”

1.2 Rumusan Masalah

Berdnsarkan latar belakang vang telah ditulis, moka beberaps masalah vang telah
dirumuskan peneliti adalah bagaimana mengimplementasikan teknik frame by frame pada
pembuatan animasi 2D “KAGAMI of The Truth Identity™?.



1.3 Batasan Masalah
Tuliskan Supaya penelitian mencapai mjuan dan harapan vang semestinya. maka
penulis membatasi hanya beberapa hal berikut ini :
2. Film onimasi 2D “KAGAMI of The Truth Identity™ adalah animasi fiksi.
3. Penelitian ini hanya mencakup teknik frame by frame sesuai dengan kelayakan

pada bagian actica.
4. Penelition ini mengounakan aplikasi Clip Studio Paint, version 3.0.0
5. Teknik frame by frame akan diuji eleh pakar amimator / Ahli Multimedia.

1.4 Tujuan Penelitian
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1.6 Metodologl Penelitian
L.6.1 Metode Pengumpulian Data
Adapun metode vang digunakan dalam penelitian ini adalah :

L6011 Metode Observas!

Observasi merupakan kegiatan yang melibatkan seluruh kekuatan indem seperti
pendengaran, penglihatan, perasa, sentuhan, dan cita rasa[3].Dalam penelitian ini, observasi
dilakukan dengan pengamatan dari beberapa {ilm animasi 2I) yang dapat dijadiken sebagai
referensi dalom implementasi teknik-teknik frame dy: frame.

L.6.1.2 Pustaka

Studi pustaka merupakon teknik pengumpnlan data dan informasi melalui pembacaan
literatur atau .wmbenmhﬁ' Iartulitﬂpuﬁwu. penelitian terdahulu, makalah, jurnal,
artikel, hasil laperan dan majalsh yang berkaitan dengan penelitian. Dengan teknik ini peneliti
dupat mefifiiiegsian berbegai referensi fori tentang kajiaguisial Sbliah desain komuunikasi

visual, anime, live aetion yang bethubungan dengan permasalahan dan penelitian ini.
1.0.2 Metode Perancangan

Dalam  pembuatannya, pengimplementasian  teknik-teknik  frame by frame
compaositing memiliki baberapa tahap, yaitu:

Pada Perancangan pra-produksi. berbagai aspekt persispan dilskukan sebelum
memasuk proses animasi seperti pengembangan ide cerita, pembuatan. sioryhoard.
desigin Hm'klm“dqu ﬁ:p:lxrmnﬂ,mﬂl:nluka.n suchut kumera, pergerakan karakter,
prinsip animasi yang nkan diberikan, dan penyusunan jadwal produksi.

2. Produksi

Pada tahap produksi, tekmik frame By frame mengharuskan onimator
menggambar setiap frame secara manual seperti membuat deyframes, menyusun in-
herween, mengatur fiming den spacing, dan menggambukan beberapa elemen yang
ada (karakter dan objek ),

3. Pasca Produksi

Pada tahap pascs-produksi, animator memiliki peran penting dalam
menyempurnakan animasi yang telah dibuat pada tohap produksi, seperti ofean up
untuk menyempurnakan fime vang masih kasar, dan memastikan setiap freme terlihat
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bersih. Setelah melakukan clear wp, animator melakukan pengecekan uwlang pada
timing dan spocing setiap perakan agar terlihat natural. Setelah itu animator metakukan

rendering serta memastikan animasi terlihat baik dalam setiap frame.

1.6.3 Metode Evaluasi

Evaluasi adalah suatu alat stau prosedur vang digunakan untuk mengetabui dan
mengukur sesuntu dalam suasana dengan cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan([4].
Evaluasi juga dapat membantu dalam mengidentifikasi kelemahan dan kekuatsn dari produk
vang telah dibuat sehingga dupat dilakukan perbaikan dan pengembangan produk yang lebih
haik[5]. Pada penelitian imi dilakukan pembuatan kuesioner vang berisikan nilai-nilai tentang
pertanyaan suatu produk dan kualitasnya yang kemudian ditujiskan kepada ahli praktisi.

1.7 Sistematika Fenulisan
Detail sistematika uraian penulisan dari masing-masing bab yang akan dibahas pada
penelitizn ini adalah sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN
Pada bab ini akan memuat pembahasan tentang latar belokang, mumusan
masalah, batesan masafoh. tujuan  penelition, manfast penelitian,  metodolog
penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA
penelition serupa yang sudah ada dan Jandasan teori berupa teor multimedia, animasi,
BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ini memuat pembahasan lebih mendetail mengenai gambaran umum
penelitian, alur penelitian, metode pengumpulan data, analisis kebutuhan, analisis

aspek produksi. serta proses perancangan dan tabap pra produksi pembuatan animasi
2D "KAGAMI of The Truth Identity”.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil, khususnya analisis penerapan teknik frame by frame
vang mendetail pada pembuatan animasi 2D “*KAGAMI of The Truth Identity”™. Tahap
evaluasi dan implementasi juga dibabas pada bab ini.



BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran berdasarkan penelitian yang telah

DAFTAR PUSTAKA

Bab ini berisi sumber-sumber yang menjadi referensi maupun acuan dalam
I]-l i I-|'1
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