BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembuatan film dalam sebuah industri hiburan memang banyak digunakan sekarang mi
dan tidak ada habisnya. Sehap film vang akan rilis ditunggu penayangannya, saat mi industri
pembuatan film mengalami kemajuan pesat seperti penggunaan Al penggunaan 30 scanning,
dan greenscreen yang mudah digunakan. Menenton film adalah cara mudah menambah
wawasan untuk memahami bahasa film. Dnhﬂ_mugnﬂi sutradara bisa mudah menggunakan
dua sumber yaitu membuat sebush filmSendiri dan menganalisis film yang sedang ditonton [1]
Dalam pembuatan animasi ini saluh satu eabang film 2D men; amimasi 20 sebagai
hasil karys. ASSIMSFID dibisl g Cars fradisional yaitt dengiinmenggeitbar dikertas sati
per satu atay dibuat secara digital menggunakan software, sedanghkan animasi 3D digerakan
menggumlmgmﬂu X, Y, dan Z vang saling berhubungan mmhh.HHnHml penelitian
Ibiz Fernandes, animasi definisikan sebuah proses merekan dan memainkan. kembali
serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi gerakan. [2]

Pembuatan animasi saat ini berkembing secara pesat, animasi sekarang bisa dibuat dari
android dan software pembuat animasi yang mudah dibeli dari internet, penulis saat ini
membuat mmmq m mmnﬁm software Toon Boom wmlk mempermudah dalam
pembuatan animasi melalui metode scanning yaitu dari gambar tradisional berubah menjadi
dugital dengan carn mengikuti gambar yang sudah ada [ﬁi Dm menggunakan teknik
animasi Imdlﬂm.l.l mmm vang sedang digumikan saat ini, penggunaan
teknik frame by frame dapat digunakan secara mudah dan efisien, tidak banyak langkah yang
harus digunnkm:t'éflrm }ra.ug di-gurmkanmﬂah cocok dwkmﬁhm pembuatan animasi ini,
dimana ada penguin pulang sekolah memuju taman, setelah sampai ditaman penguin tersebut
mencari tempat duduk, setelah itu peng.uin Iersehut mengfr;hmrkan snack dan tiba-tiba snacknya
hilang dicuri, dengan bergegas dia mengejar pencuri tersebutl dengan cara berubah dan setelah
ditangkap, penguin itu mengambil snscknya kembali dan pencuri tersebut pingsan.[4]

Pembuatan penelitian mi penggunaan aninsasi 210 dengan menggunakan teknik frame
by frame, dengan teknik mi penulis bisa membuat animasi 2D seusai cerita vang dibuat



diatas' tersebut agar penulis membuat film animasi frame by frame dengan tujuan
untuk meneliti seberapa jauhnya penulis dalam membuat animasi 2D frame by frame. Dalam
bentuk gambar yang dapat menjudikan gambar fersebut sebuah frame yang berbeda dari setiap
frame. Teknik ini juga memiliki sebuah kekurangan yaitu file akan menjadi lebih besar dan
menggunakan banyak waktu bila membuat image yvang berbeda dalam setiap keyframe. [5]
Penggunaan teknik frame by frame sail ini nudah digunakan dikarenakan banynknya software
vang mempermudah dalam proses pembuntan animasi freme by frame seperti software Toon
Boom yang sedang digunakan penulis ssat ini, Dalam pembuatan animasi penulis
menggunakan keyframe untuk membuat animast. agar dapat mudah menggabungkan gambar
ke gambar lain dengan mengn:ﬂ.'kln gnqh'km'ﬁmdﬁngmkm laly menarik keyframe
atau tambahkan dari filé gambar lunnya. [6]

Dari dati diatas, mkl[:fﬂtﬁi ingin membuat sebuah animasi 2 dimensi menggunakan
teknik fraime By frame. Dmguimhm teknik frame Jmﬁwdqm'l memyisualisasikan
animasi dengan benar dan dengan judul ANALISIS PEMBUATAN FIEM ANIMASI 2D
“FENGUI'EMNGEU" DENGAN TEKNIK FRAME E‘fm yang akan dibuat
untuk memenuhi analisis pembuatan animasi. Dengon mengonalisis pada penelitian dintas
penulis menggunakan dengan teknik frame by frame pada animasi 2D film tersebut,

Berdasarkan lstar belakang veng teloh  disebutkon distes, moka bisa  dilibat

penmsuhlm}. vang harus diselesaikan yamu: “Bagammana pmmﬂinikﬁum b frame
dalam teknik pembuatan animasi 2D7

1.3 Batasan Masalah
Dialam mw&nkﬂ!ﬂﬁ beberapa batasan masalah yang terkait yaitu
sebagai berikut:
I. Bentuk animasi vang akan digunaksn adalsh animasi 2D,
2. Membuat animasi menggunakan software Toor Boom Harmemy.

3. Pembuatan karakter dan background digital menggunakan software Paint Tool
SAl versi 2 (64 bit).



4. Editing video menggunakan software Clipchamp.
5. Waktu durasi animasi 2D adalah 2.5 detik.
fi. Animasi menggunakan format mpd resolusi 1280 x 720 (24 frame per second)
14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini dibuat agar dapat digunakan untuk penelitian ini:
I. Menerapkan teknik animasi 2D tradisional yang digunakan untuk membuat
animasi 2D frame by frame.

g digunakan saat ini agar
'.:.'-' animasi 2D frame by

1.5

Sebagai sumber _ i
menambah minat dalam bidang a
membual sebuah animasi.

1.6 Sistematika Penulisan
Pada bagian ini akan membahas tentang urutan sistematika yang terdiri dari beberapa
bab:



I. BAB I: PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang Latar belakang, Rumusan masalah, Batasan
masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika penulisan.

2. BABII : TINJAUAN PUSTAKA
Bab yang terdiri dani bentuk tentang teori-teori dasar yang digunakan untuk
jurnal. paper, dan paten yang terkait relevan dengan pembahasan skripsi ini
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