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1.1 Latar Belakang

Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi secara global,
kemajuan teknologi media bari, industri animasi telah menjadi industri inb
ekonomi di abad ke-21 [1]. Film animasi 21 sangat meningkat pesat dan semakin
populer di kalangan anok muda hingga dewssa, Animasi menjadi sebuah hiburan
karens sangat menapk wntuk dilgﬂ.';; km. visualisasinys beserta centamya.
Industri animasi merupakan silah satu industrl pilar yang paling menguntungkan
dan paling cepat berkembang di Amerika Serikat. sedangkan di Jepang industn
animasi telah menjadi industri pilar kedua [1]. Film animasi 2D yang disutradarai
'nﬁh Makoto Shinkni m Your Name™, Wm You", “Suzume"
menjadi contoh sukses yang menunjukkan potenst h:mmm ni.

Film animasi terdapat sebuah unsur background, anjmasi, susm seris alur
cerita, Salah satu tantangan utama dalam pembuntan animasi adalah mencocokkan
pmpﬁﬁf kamkter dengan backgorund. Menurut Suyanto dalim  bukunya
“Hnmmﬁhnkamm Kefas Dunia” menyatakan balyya huckgmu:ﬁymg baik

rhatikan detail, termasuk perspektif dan tightning yang disesuaikan
du@ situasi pada adegan film tentama film layar lebar. Supntu Juga
mcug.jlknn bahywa sebuah karya film kartun tidak akan terlihat bogus jika cerita
vang disuguhkan ﬁhﬁ'ﬁhﬁiﬂiﬂhﬂju@n tidak bagus [2]. Pengembangan cerita

yang haik menjadi pondasi utnma dalam pembuatan animasi. Animasi akan dibuat
sesual dengan alur cerita yang terjadi.

Pada penelitian ini peneliti akan membuat sebush film animasi 2D yang
menceritnkan seorang manusia yang terjebak di roangan yang gelap din mencan

keselamatan untuk keluar dari bangunan misterius. Pada cerita tersebut terdupat
karakter yang bernama Kyo dan sebuah monster. Karakier bemama Kyo selalu
menghindar dan dikejar terus oleh monster sampal melewatl dan memasuk

beberapa ruangan yang misterius sampai pada akhirnya bisa selamat dari kejaran



makhluk tersebut. karakter fikif dan fentasi seperti monster serta adegan action
membuat sulit untuk dilakukan pengambilan secara liveshoer. Dengan konsep cerita
tersebut animasi ini cocok untuk dilakukan teknik animasi 2D frame by frame. Oleh
hrmimhwchmm?mhmhehkangpendiﬁinginmﬁﬂmlhﬂikmnﬂﬁm
tersebut denpan membuat animasi 20} “Fseaped” menggunakan teknik frame by

Ymgdmg:dmpene]mnnlmdlhlm:hnamdmmumn

8. Penelitian akan berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.
9. Hasil pengujian dilakukan oleh mahasiswa di bidang multimedia.
1. Hasil animasi menggunakan kecepatan frame rate |2 fps.

| 1. Hasil animasi akan di upload di platform sosial media youtube.



1.4 Tujuan Penelitlan

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian yaitu menghasilkan sebuah
animasi pendek 2D “Escaped™ dengan teknik frame by frame dengan cerita yang
mudah dicerna.

1.5 Manfaat Penelitian
Dalam penelitian ini diharapkan meéndapat manfuat sebagai berikut :

Pada penyusunan penelitian ini agar dapat diuraikan secara jelas tentang isi
dan arshnya maka langkah-langkah yang diambil yaitu sebagai berikut :
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Bagian bab ini menjelaskan mengenai Latar belakang, Rumusan



masalah, batasan masalsh. tujuan penelitian. manfaat penelitian. dan
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teknik frame by frame, dan perancangan dalam pembuatan animasi.
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