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L.1. Latar Belakang
Teknik frame by frame adalah pembuatan animasi 2D dengan cara setiap

pengerjaannya dibantu de: erti key frame, shapping,
atzupun morion. Sedangkan | miingkinkan analisa gerakan
dilakukan pergambar. Teknik frame by frame mampu memvisualisasikan animasi
dengan ekspresif, dan pergerakannya tidak hanya sebatas pada pergerakan rotasi
dar sumbu x dan sumbu v namun bisa memutar dengan sumbu 2{9].
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CV Parama Creative merupakan sebuah perusahaan prodoksi yang
mengkhususkan diri dalam menciptakan konten aodio visual dan multimedia.
Bekerja sama dengan prodi Teknologi Informasi Universitas Amikom Yogyakarta,
Parama juga membuat sebuzh program yang bernama program untuk talenta
digital mahasiswa (Puntadewa). Project vang dihadirkan dalam kerja sama
tersebut adalah penggabungan antara animasi 2D atau 3D dengan video live shoot
untuk  keperluan video jimgle Amikom. Wideo jingle Amikom i akan
mem\rlmllsaﬁlkmlm WMMME berjalan melintasi
enviromment, m W ﬂw “sentuhan vhmhsam surealisme.
Bcrlenaltl lhﬂnﬂfm five shoot yang diberikan dalsm program ini yaitu

mpilkan seorang model F"‘“‘P““ yang sedang berjalan di atas sreadmill
].I'ln_g hﬂiltur e soveen. Darl footage \orsehul mup masing-masing
kelompok yang sudah dibentuk akan ditugaskan untuk mengubah latar dengan
membuat emvironmen: yang memiliki beberapa tema yang sudash m:m
seperti hebatuan. atsp gedung. pedesaan. dermaga, hutan, dan kastil. Tema-tema
msehﬂ; merupakon tema-fema yang sudah ditentukan bagi m:ha_'ﬁm yang
memilih konsentrasi 2D, Setiap anggota kelompok memiliki tuga.i Lquhﬁui] vang
berbeds-beda, meliputi pembuatan Aackground, animasi karakier, ani
dan eampositing. Dalam hal ini penulis mndapatkm m-ﬂ@s u!an memhun!
animast karakter 2D yang, lergabung  dalam hﬂﬂmpﬁh untuk  pembuatan
enviromment dengan tema bebutuan.

Iﬁmm%lmm& dengan tema bebatuan ini ialah pembuatan
karakter 3 batn kecil yz yang memiliki tangan dan kaki serta karakter golem yang
memiliki tubuh seakan-akan sama seperti tubul manusia vang memiliki kepala,
badan, bahu, tangan, pinggul, dan kaki, namun dimodifikasi menjadi objek bentuk
3D yang disederhanakan. Karakter-karakter ini nantinya akan beranimasi looping.
Adapun animasi dari 2 karakter batu kecil tersebut yaitu animasi siklus berjolan
dengan perakan wvang berbeda, | karakter batu kecil demgan gerakan
melompat-lompat, dan karakter golem vang melakukan gerakan menepuk kedua
tangannya sambil memiringkan badan secara bergantian ke kini dan ke kanan
sambil mengikuti ketukan dari lagu jingle Amikom.




Untuk memenuhi kebutuhan dalam pembuatan animasi yang telah
disebutkan, teknik frame by frame dibutubkan untuk pembuatan objek tangan dari
salah sotu karakter batu kecil yang sedang menjentikkan jarinya yang
menampilkan volume atau kedalaman, selain itu digunakan pula untuk pembuatan
objek tangan dan kaki dari karakter gofem yang bergersk memutar menampilkan
volume atau kedalaman. Selebihnya, penuli
untuk menghasilkan satrnp perakan etiop karakter dengan cara membuat

Teaping: 2D yvang |
karakter vang berbeda.

2. Yang diuji dalam penelitian ini adalah teknik frame by frome yang mampu
berperan dalam penyajian animasi loopimg 20,
Pengujian dilakukan oleh mentor industri.
Dalam penelitian ini penulis akan mencoba menerapkan teori dasar 12 prinsip
animasi.

5. Teknik yang digunakan adalsh teknik animasi 2D frame by frame.



6. Animasi hanya berfokus pada tahapan produksi.

1.4, Tujuan Penelitian

Adapun tujusn yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini, adalsh
1. Sebagai salah satu syarat kelulusan S1 Prodi Teknologi Informasi Universitas
Amikom Yogyakarta
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