BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Film animasi. terutama animasi 2D dewssa ini diminati oleh berbagai
kalangan, mulai dari anak-anak. remaja, bahkan hingga orang dewasa. Informasi
dan teknologi yang semakin berkembani memenigaruhi minat masyarakat terhadap
film animasi, didukung pula karena adanya pandemi beberapa tahun lalu yang
membuat WWM'M'MMMJm media infernet
khususnya melalui film terutama film snimasi. Salah satu eontoh diantara
banyaknya film animasi 20 adalsh animasi terkenal yang berjudul Spongebob

Selain menjadi hiburan, cerita dalam film snimasi banyak menyuguhkan
informasi bagi pemirsanya, termasuk nilai-nilai vang dapat dipetik dan bahkan
diterapkan dalam kehidupan. Hal tersebut semakin dikuatkan dikarenakan flustrasi
Eln @pﬂﬂlm antmasi memiliki unsur visual seria audio yang mr:mk
sehingon pemirsanya enggan melewatkon sdegan-adegan dalam film snimasi
tersehut.

Seirmg beﬂ:embnngnya waktu, animasi semokin diminati dan Juga

mengalami perkembangan ferutama dalam bidang produksinya yang semakin
mudﬂhﬁﬁﬁﬂlhm bnqnli Iuhllm‘ p-emuluhpd Ilmldap.ulk:m ilmu dalam

Meskipun begitu, masih hanyak- w 20 m dﬂ:ﬂ‘ qua.n cara tradisional
seperti Frame by Frame Film anmost ymgdﬂ:mdmgnn teknik ind tidak kalah
menariknya dengan film animasi yang dibuat dengan leknik lain misalnyn Mation
Capture.

Animasi vang dibual dengan cara tradisional memiliki keunikan tersendiri
dart segi visual. Untuk Frame to Frame sendin, adalah teknik yvang pada dasarnya
paling mudah dipraktekan oleh animator pemula. Kelebihan teknik ini adalah wakiu
yang diperlukan untuk pembuatan animasi bisa dipangkss sesingkst mungkin.
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Kekurangannya sendin adalah gambar yang dihasilkan cenderung lebih kaku
daripada teknik Isinnya. Untok kelebihan dan kekurnngan vang fain, tergantung
pada kreativitas snimatornya. Frame by frame sendin adalah metode untuk
menciptakan 1lusi perakan dengan membust gambar yang diberi  sedikit
penvesusian di antara setiap kevframe. Metode ini adalsh proses vang terperinei.
karena animator perlu membual setiap frame (bingkailayar) secara individual.
Meskipun begitu, cara ini dapat menghasilkan animasi video dengan ratusan bahkan
ribuan frame dengm-ﬂ&lﬂpat_, .

Filoyanimasi ju;nm Wdﬂ]ﬂm membantu proses pembelajaran,
salah ssfunya schagai media penyampai materi dan informasi kepada pemirsanya.
Wﬂ animasi yang sederhana juga dapat d_iﬂinﬂ'ﬂ.lmluk menyampaikan
informasi dengan lehih mudah kepada penonton terutans anak-anak.

Sebagui mahasiswa yang tertarik dalam bidang hﬁmdﬂ wﬁf_ﬁiﬂi ingin
meum sesuatu yang dapat bermanfaat, penulis pabam: betul pentingnya
memberikan nilai-nilai yang dapat dipetik dalam animasi yang uhix_mm
fiduk hanya sebagai hiburan semata. Meskipun tujuan utama film animasi memang

hanyslah mumni sekadar hiburan, slangkah lebih baiknya memberikan Pelajaran
dalam cenita yang dapat diambil dari film tersebut.

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis merasa h#nk .ﬁmﬁ: membuat
skripsi ﬁugmjﬂﬁﬂ wmm Pendek Animasi 2 Dimensi "The Weary
Turtle” dengan Teknik Frame by Frame

1.2 Rumuosan Masalah

Rumusan masalah dalam penulisan skripsi dan pembuatan animasi ini
adalah :
|, Bagaimana pengaruh penggunaan teknik frame by frame dalam animasi 2D
terhadap penyompaian peson?
2. Apakah ada hubungan antara minat masyarakat terhadap animasi dengan
keinginan mereka untuk menjadi animator atau mempelajan teknik animasi?



1.3 Batasan Masalah
1. Penelitian ini hanya membahas proses pembuatan animasi 2D dengan teknik
2. Penelitian ini difokuska ebuatan animasi 2D dengan teknik frame by

1.5 Manfaat Penelitlan

|. Bagi penulis. penelitian ini dapat menjadi referensi unituk memahami
teknik frame by frame dan membenkan wawasan tentang kelebihan dan
kekurangan menggunakan teknik frame by frame dalam pembuatan animasi 20,



2. Bagi industri animasi pemula, penelitian ini dapat memberikan wawasan

pesan atau informasi.
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