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PENDAHULUAN
Latar Belakang

Animasi adafzh metode memotret gambar, model, atnu boncka
secara berurutan, untuk menciptakan suatu ilusi gerakan. Awal dan setinp
perkembangan animasi dimuolai darsakhir tahun [800-an dan awal tahun
1900-an film amimasi pendek dari para pelopor seperti Emile Cohl dan
Winsor McCay, Babkan studio-studio besar seperti Disney menghadirkan
ummut berdirnsi. mwm White mmd the Seven Dwarfs tahun
1937, Memasuki era digital melalu komputer pada akhir abad 20 mengubah
stidut pandang animasi. menghasilkan film-film animasi tign dimensi

-seperti Toy Story.vang dirilis pada tahun 1995. [l]ﬁmnnuiﬂ;{) adnluh_lenis
animasi dalam konteks dua dimensi yang tiduk menggunaks de
mewnh stau rusng virtual. Cukup menggambar frome lilri.!ﬂhp Sede.
Animasi frame by frame dimulai pada awal abad ke-20 dan dikuasai oleh
para studie animasi hebat seperti Walt Disney dan Wamer Bros, Proses ini
merevolusi film karena pemandangan dan karakter mulal memiliki
kehidupan mereka sendiri yong digambar dengan jangan. Selama bertahun-
\lahun, seiring perkembangan teknologi, proses ini telah beralih dari sistem
cel-based ke sepenubinya digital. meskipun semua kemajuan ini, prinsip

www frame tetap samu. [2:]

Dalam pembuatan animasi 2d untuke film animasi “MOMENTS
yang menceritakan fentang seorang wnmhjmkgh{gl berjalan di tengah kota
dan dalam perjalananmya ia dikagetkan dengan suara 2 anak kecil yang
tertawa keras di samping jalan raya, tak disangka ia ternyata melihat 2 anak
kecil itu tengah membully dan melukai seekor anjing yang sedang tidur,
wanita tersebut kesal, menghampin don dizm melibat saja dengan aura
kesalnva kepada 2 anak kecil tersebut. sontak 2 anak keeil itu lan ketakutan
setelah tau balwa wanita tersebut ada di belakang mereka, setelah itu wanita

tersebut memberi makan anjing tersebut lalu pergi dan ternyata ditkuti oleh
anjing tersebut yang meminta perhatian lebih.



Oleh karena itu, penulis memilih untuk membuat animasi 2d dengan
teknik frame by frame dikarenakan beberapa adegan vang ditunjukan tidak
seluruhnya mampu dilakukan dalam bentuk five shoo: seperti menggambar
wajah konyol dengan mata besar yang hanya berwarna putih sajs. anjing
vang dibuat terpental lalu merintih kesakitan, hingga wajah anjing dengan

1. Mengimplementasikan teknik frame #yv frome pada film animasi 2d
“MOMENTS ™.
2. Menghasilkan film animasi 2D “Moments” menggunakan Teknik frame

by frame.



1.5, Manfaat Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dari hasil penelitian skripsi ini adalah
-sebogai berikut:
|. Untuk Peneliil : Menerapkan ilmu yang didapat semasa kuliah di
Universitas Amikom Yogyakarta pada bidang Teknologi Informasi.
dijadikan sebagai referensi penelitian

dipangumn oleh 'PE[I].I].I.E [Iﬂ].llIl

BAB IV PEMBAHASAN
Pada bab berikut ini akan diuraikan evalunsi mengenai thap
pembuatan animasi mulai dan tshap pra produksi hingga pasca
produksi.



BAB V FENUTUP

DAFTAR PUSTAKA
Pada bagian ini terdapat alamat referensi,

Pada bgiuy ini st
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