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1.1  Latar Belakang

Perkembangan animasi sebagai sebuah industri sangat melesat pesat dan

Universitas Amikom Y ogvaki

Chwn Way Of Ninje . Tema tersebut terinspirasi dari konsep cerita anime Naruto,
vang digambarkan dengan aksi 3 tokoh ninja yang bertarung menentukan siapa
yang paling kuat. Untuk animasinyn sendin, acara Exhibition 2021 menempatkan
animasi dibeberapa kebutuhan, diantaranya pada video opening acara, video

apening nominasi kategori penghargaan dan kebutuhan enrertainment.
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Dari konsep tersebut diatas penulis menggunakan konsep dengan teknik frame
by frame. Konsep dipilih dikarenakan adanya permintaan dari panitia acara serta
dalam visual yang diinginkan terdapat adegan gerakan yang bersifit imajinatif,
seperti penggunaan jurus ninja, semburan api, dan gerakan aksi dalam pertarungan,
sehingga sedikit sulit untuk diwujudkan defigan konsep visual konvensional seperti

fiveshor, mengingnl
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1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada beberapa hal, dinntaranya sebagai berikut :
|. Dari keseluruhan visual yang disajikan pada acara Evhibition 2021,
penulis membatasi hanya mengangkat pada bagian animasi video
opening penghargaan nominasi Gameplai terbaik.



2. Video Animasi yang disajikan berdurasi tiga belas detik.

3. Teknik yang digunanakan dalam penelitian adalah teknik frame by frane.

4. Hasil berupa video dengan menggunakan format Mpd. dengan resolusi
1920 x 1080 pixel.

. Yang diuji dari penelitian ini aditlah bagaimana hasil animasinya, dan

. Menerapkan ilmu yang didspat selama maesa kulish di Universitas
Amikom Yogyakarta pada bidang Teknologi Informasi.



2, Bagi Universitas Amikom Yogyakarta, dapat dijadikan sebagai referensi
penelitian lanjutan yang lebih mendalam di masa yang akan datang, yang
berkaitan dengan animasi 2D frame by fiame.

Lo Metode Penelltian

pengumpulan dats melafui adegan pada film animasi frame by frame

yang mempunyai karakteristik yang serupa.



Lol Metode Anallsis
Metode analisis bertujuan untuk menguratkan kebutuhan - kebutuhan
informasi serta pemanfaatan dar teknik frame by frame dalam sebuah pembuatan

video animasi 2D.

1.6.3 Metode Produksi
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Pada bab ini memuat tentang Latar belakang, Rumusan masalah, Batasan

masalah, Maksud dan Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, Metode

penelition dan Sistematika penulisan,

TS| 2 denpan teknik frame by frame.
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