BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Film animasi mengalami  perkembangan seiring dengan kemajuan
teknologi. Hal tersebut berdampak bagi th—nmn'mlnr untuk menghasilkan
media animasi yang lebih u't-en:m.k_sﬂ,’( elumny
visual. Grafik knmﬂu' D nﬂh‘h gmﬂm:dg:hl tﬁ:hlﬁls komputer 2 Dimenst
(2D). Model atmi objck grafik 21 merupakan kombinast dari medel geometri (juga
disebul sehagai gmﬁ'i‘&lﬂﬂ,w d:gllal {raster gqﬂ:ucs]n m maternatika,
dan sehagainya Live Shot merupakan penggabunigan teknik Animasi 2D dengan
Live Shot {Syuting Ade-gan). Sebaga Contoh pﬂﬁmﬂgﬁa]ﬂhﬂﬁnam Jones.
[ﬁrmh frame adalah teknik animasi yang disusun dari banyak mskm.m

ar yang berbeda. Pada animasi frume by frume, setiap perubahian gerak
bcntl*_mh ‘objek diletakkan pada frame secara berurutan. Smﬂnf hln)'a!».
frame yang digunakan untuk menampung setiap detail gerskan sebush benda,
animast yang dihasilkan akan semakin halus. [1] ;
] Parnmn Studio merupakan perusahaan ummm mtﬂhh Mhasﬂk:m
karyakarya dengan skala internasional. Selnin itu, studio ﬁ[‘ineq.ﬂrggnmkzn
bmwmwm properti |ntcld\tunl;mﬁmmgﬂhh kelompok
animator independe: mﬂntﬁ?ﬂk mlmMm adalah animasi 2
&lmmﬁ‘m M oleh tim animasi Puntadewa. Puntadewa Merupakan
program merdeka unggulan bersifat mandifi dari prodi teknologi informasi
bekerjasoma dengan mitra industr, urituk memfasilitesi mahasiswa tingkat akhir
dalam menyelesaikon studinya.

baik dari segi centa maupun

Penulis mendapatkan bagian terkait proyek puntadewa dalam membuat
scene gnimasi 20 “Broken Castle” vang digabungkan dengan karakter five Skoor.
Scene ini dimulai don karskter pria melompat dan portal dimensi, berjalan
mengendap-endap dan berlari, angle kamera side vew menampilkan animasi Gorila
raksasa memiliki dua tanduk kepala, berekspresi bengis, berdin di dekat Kastil,



merenggangkan badan sedikit kebelakang dan menepuk dadanya sambil berteriak.
Selain itu, terdapat animasi dedaunan terhempas di depan kamera dan animasi
paraliax untuk objek alam di scene ini.

Teknik frame v frame diterapkan untuk gerakan Gorila Raksasa yang
divisualkan membutuhkan sebanyak 24 fps yang digambar secara manual untuk
memmghnhngenhntnbuhhewanhm terlihat halus dan dinamis. Hempasan

BNt fiss i s o

1. Bagaimana proses penerapan teknik frame-hy-frame dalam pembuatan animasi
2D scene Broken Castle?

2. Bagaimana hasil visual yang dihasilkan dari teknik frame-hy-frame dalam
mendukung ekspresi gerakan karakter dan lingkungan’



L.3. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis akan
1. Teknik yang digunakan adalah Frame by Frame.
2. Materi yang diangkat adalah sceme “Broken Custle” pada film animasi
- o
3. Penguji adalah Pihak Mentor Indy
4 Yang diuji odalah kineria dan hasil implementasi tekni
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