BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Berdasarkan catatan sejarah, sejak jaman dahulu manusia telah mencoba

menganimasi gerakan binatang. Para ahif purbakala di gua Lascaux Spanyol
dith berumur sejak tiga puluh ribu

' zan delapan
RiBlcepat Lo Binstang seperti celeng WGETUIRRIRE

Jepang yang mempunyai gaya yang khas dan skenario cerita yang haik.
Animasi di Indonesia sendiri semakin berkembang lebih baik dengan ditandai
munculnya film-film animasi di Indonesia vang semakin beragam [1].



Film animasi kartun pada awalnya dibuat dan dikerjakan menggunakan
sketsa gambar yang di gerakkan satu demi satu. Setiap durasinya
mengharuskan gambar yang sangat banyak untuk mendapatkan gerakan yang
halus. Lalu di temukanya teknik animasi sel yang lebih mempermudah teknik

Teknik cur o dapat juga
dilihat sebagai 2D Pupper animasi. Efek estetika puppet animasi, menurut
Priebe (2009)[2].

Menurut Meta Meidiana ada 5 (lima) animasi vang sering di jumpai yaitu :

Traditional Animation / Cel Amimation, 20} Animation, 3D Animation, Stop



Mation dan Motion Graphic[3], Menurut survei yang di lakukan oleh penulis
dengan menggunakan kuestoner untuk amimator junior dan senior  di
universitas amikom Yogyakara menunjukan data babwa 789% snimator

menggunskon teknik frame by frame don 21.6% onimator menggunakan

teknik cor out'rigeing lalo sisanya menjigun

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latsr belakang wyang telah disampaikan, maka periu
dirumuskan suatu masalah yang akan diselesaikan padn penelitian ini, yaitu
sebagai berikut :



|. Bagaimana Menganalisu Teknik Frame by Frame dan Teknik Cut Out
sehingga diharapkan Menghasilkan Pengetahuan tentang Performa teknik
Frame by Frome dan Teknik Gt G Kepada Pengguna dan Peminat

Teknik Tersebut?

melompat sebagai bahan uji coba.

3. Parameter penelitian mencakup render process dan ukuran fife yang di
hasilkan (Owtpit File) dengan menggunokan sebuah adegan pendek
sebagai uji remdering yang di uji.



. Teknik uji pergerakan menggunakan 5 (lima) prinsip dasar animasi dari 12
{dua belas) prinsip dasar animasi yang ada.
. Penelitisn menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Live

Circle).

Mengetahui hasil uji rendering kedua teknik animasi 2D dengan
render process cepat dan menghasilkan ot file yang kecil.
menggunakan teknik frame by frame dan teknik cut owe dalam
penerapannya kedalam prinsip dasar animasi.



1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1. Bagl Penelitl
Manfaat penelitian ini oleh peneliti diharapkan bermanfaat untuk :
a. Menambah wawasan peneliti mengenai teknik pembuatan animasi

b. Sebagai referensi bagl ammator dalem membuat atan memilih



Lo Metode Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan beberapa langkah-langkah dan metode
dalam meneliti, yaitu :
1.6.1 Metode Pengumpulan Data
1.0.1.1 Metode Studi Literatur

1.6.2 Tahap Pengembamgan ¥ wedla

Pengembangan perangkat lunak untuk implementasi dalam penelitian ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Crole versi Luther-Sutopo
terdiri dari 6 tahap. Yang di sajikan pada Gambar 1.1



animasi 2D dengan variable pengujian performa antam lain :

|, Uji rendering frender process )

2. Ukuran file yang di hasilkan (Output File)

3. Uji gerakan menggunakan prinsip dasar animasi



b. Perancangan ( Desain)

provek; dimana pembuatan disesuaikan berdasarkan pada :
1. Tampilan.

i, b:hnymgﬂmhhnmmn lain gnﬂnr. footes;

2D. Animasi 2D yang akan dibuat didasarkan pada tahap design. seperti
Storyboard, Dalam tahapan ini digunakan beberapa software Authoring,
seperti Adobe Falsh, Corel DRAW dan Paint Tool SAL
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e. Pengujian (Testing)
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui performa dari teknik
frame by frame dan teknik cut cut pada pembuatan dan pergerakan animasi

2D sebagai berikut :
I Mengetahui performa keduifteknik dalam pembuatan animasi dua

e el -:. :'. e AL nimasi 20 dﬂﬂg an
. #fide yang kecil.
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BAB 1| PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metode penelitian dan sistematika penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan tentang pengertian animasi, jenis-jenis
animasi, prinsip animasi, kebutuhan dasar peralatan animasi.
kﬁhutuhnmmhﬁ'diyamnmn,ﬁlmmmhﬂr&ﬁukﬂnm
' prvboard, gambar bitmap dan vector,
sisiem perangkat lunak. yang
performa teknik frame by

“analisa performa teknik frame by frame dan teknik cut-out pada
pembuatan dan pergerakan animasi 20"
DAFTAR PUSTAKA
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