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1.1 Latar Belakang
Animasi merupakan gambar objek yang bergerak seolah-olah terlihat hidup,
beberapa ringkaian cambar yang berbeds yang sccars terus-menerus diulang. Pada

| seperti teknik frame by frame hanya sajn untuk animasi fooping
ebib rimple dan sederhana,
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Tex RS A ko Tomptkat Hghibition 2071
neng 0. i pessit: oo Wy of ninj i fersebut mengikuti konsep
cerita dalam film animasi Naruto. menggambarkan petarungan 3 tokoh ninja yang
saling bertarung menentikan siaps vang paling kuat dan memilil berdamai pada
nkhir cerita. Untuk animasinya sendiri, acara Evhibition 2021 menempatkan
animosi  dibeberopa kebutuhan, diontaranya pada video clip  music cover
“Shithouerte”. Dalam acara tersebut kebutuhan teknik animasi yang berbeda-beda,

seperti animasi 2D frame by frame maupun animasi 3D,



Penelitian ini akan membahas teknik frame by frame khususnya untuk animasi
Tooping pada widea clip music cover “Shilhouette” pada Exhibirion 2021, Penelitian
ini akan mencoba mengukur apakah pengmunaan teknik fooping dapat

membawakan cerita sespai dengan tema vang dwsung kepada penonton. Konsep

engarih animasi fooping
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1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini akan dibatasi dalam beberapa hal, dizntaranya sebagai berikut:

I. Dari sekian banyak visual yang disajikan pada Evhibition 2021, penulis

hanya membatesi mengangkat pada bagian animasi video clip music cover

I. Membuat animasi p

Exhibition 2021
2 Implmmmt:hukﬁnmm loaping dan digitel painting pada video
CPVETL

3. Memberikan referensi video animasi dengan teknik animasi loaping,



1.5 Manfaat penelitian
Penelitian ini diharapkan mamu memberikan beberapa manfaal diantaranya
adalah :
. Menerapkan ilmu vang didopat selama mengikuti perkulishan di
Universitas Amikom Yogyakaria'pad bidang Animasi dan Multimedia.

gai refrensi penerapan ilmuo

2. Metode Wawancara

Metode wawancara adalah sebuah dialog atau tanya jawab yang dilakukan
dua orang atau lebih yaitu pewawancara dan narasumber. Wawancar yang
dilakukan pada penelitian ini yaitu kepada subjek yang merupakan bentuk
lanjutan dari metode observasi yang sebelumnya sudah dilakukan.



3. Metode Literatur
Metode pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai,
seperti memanfaatkan fasilitas internet, yuitu dengan mengunjungi situs-
situs web yang berhubungan dengan pembuatan animasi looping seperti

penilaizn berupa quisioner din ha:
animasi loaping dalam pembuatan video clip misic cover “Shilhouette™



1.7 Sistematika Fenulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah dalam permasalahan
yang telah dikemukakan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa uraian bab-bab
sebagai berikut -

BABI: PENDAHULUAN

(compasiting, editing, rendering), don tahap pembahasan (mengenai
kebutuhan fungsional dan steryrelling).

BAB YV : FENUTUF



Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran.
LAMPIRAN
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