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1.1 Latar Belakang
Menurut Dalam pembuatan animasi 2 dimensi terdapat beberapa teknik
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dengnn beberapa karakter lain. Rion dan Xenom kemudian berpindsh duma ke
dalam dunia 2 dimensi dimana mereka saling bertarung disana. Namun savangnya
kekuatan Rion tidak bisa mengalahkan Xenom dan harus menerima kekalahan,



Merujuk pada konsep cerita vang diangkst, maka penerapan teknik
fiveshoot akan mengalami banyak kendala. Sehingga dengan menerapkan teknik
animasi 2 dimensi frame #v frame akan lebih dapat memvisualkan adegan —

odegan yang ada menjadi imajinatif dan sesuni dengan konsep cerita. Teknik

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian memiliki beberapa batasan masalah sebagai bahan acuan
agar pembahasan penelitian tidak melebar, Adapun batasan masalah tersebut
adalah:



I.  Pembuatan animasi dominan menggunakan teknik frame by frame.

2. Video animasi opening penghargaan nominasi secars keseluruhan
berdurasi kurang dari 2 menit.

3. Hasil video animasi menggunakan format Mpd dan beresolusi 1920 x

gmi media implementasi dari
ilmu vang telah didapat selima melskukan stodi di Universitas AMIKOM
Yogyakarta. Dimana penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai referensi bagi
siapapun yang melakukan penelitian ataupun pembuatan animasi 2 dimensi
menggunakan teknik frame by frome.



Lo Metode Penelitian
Adapun metode yang digunakan peneliti untuk meneliti dan membuat

Lo.l Metode Pengumpulan Data

Lo 1.1 Metode Studl Literatur

dijadikan referensi dalam pem
1.6.2 Metode Analisis

Metode analisis yang digunakan adalsh analisis kebutuhan. Kegiatan
analisis’ bertujuan untuk menguraikan semua kebutnhan — kebutuhan informasi,
baik kebutuhan fungsional maupun kebutuhan non fungsional



1.6.3 Metode Pernncangan

Dalam prosesnya, proses produksi meliputi tiga tahapan utama. Tahapan —
tahapan dalam proses produksi meliputi pra produksi, produksi, dan proses paska
produksi.

1.

dan ide pada animasi 2 dimensi yang akan digunakan dalam opening kategori
pada BOIM 2022,



1.7 Sistematika Penullsan
Ststematika penulisan mi memuat ringkasan mengenai isi dari masing —
masing bab vang ada pada naskah ini.
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Isi pada bab ini memuat kesimpulan dari penelitian tentang pembutan
animasi ini beserta saran yang sudah diberikan sebagai penutup,
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Pada bab ini berisikan lampiran — lampiran yang dimuat oleh penulis
i ambahan informasi, kelengkepan informasi, at et b
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