BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi  digital dalam dua dekade terakhir telah
membawa perubahan signifikan dalam industri kreatif. salah sotunya adalah
bidang animasi. Animasi 20, yang dnﬁtl;ﬁu ‘bergantung pada teknik manual
seperti gambar tangan di- atas Jembaran seluloid, kini mengalami transformasi
besar dengan hadimya hﬂh# e hmnk dan lﬁth.tu digital. Meskipun
animasi 3D mendoninasi sebagian besar pasar industii film dan gim. animasi 2D
tetdp memiliki fempat tersendiri korena karakteristik visusliys yang unik.
‘ekspresif, dan lebih fleksibel dalam gaya artistik.

i era digital saat ini, produksi snimasi 2D tidak lagi terbatas pada teknik
tradisional frame by frame, tetapi telah berkembang dengan berbagai pendekatan
baru seperti C€w¢ Che Animation dan Motion Graphic, T'ﬁ]ﬂ I?ml‘ Ot
mermumgkinkan animator menciptakan gerakan menggunakan potongan gambar
yang digerakkan secara terpisah, sehinggn mempercepal proses produksi.
ngm itu, Motion Graphic memanfaation kekuﬂi;rw ukmm grafis,
dan transisi dinamis untuk menyampaikan pesan secar efektif, Meskipun berbeda
karakter, telnik-teknik ini dapat’ dikombinasikan untuk menciptakan karya
animasi yang kaya secara visual dan efisien secarn produksi.

Kombinasi dari berbagai teknik ini membuka peluang baru dalam produksi
animasi 20, khususnya untuk provek berskala kecil hinggs menengah yang
dikerjakan secarn individu atar oleh tim keeil. Dalam konteks ini, penciptazn
amimasi 2D "Yesterday Seeking Tomorrow” menjadi representasi konkret dari

penerapan teknik-teknik tersebut dalom satu proyek utuh. Teknik motion graphic
menjadi metode utama yang digunakan dalam proses produksi, dipilih karens
kemampuannys menyampaikan pesan secara efisien dan dinamis. Sementara i,
teknik frame by frame don cwt ent digunakan secara selektif sebagal pendukung,
terutama pada bagian-bagian tertentu yang membutuhkan ekspresi gerk atau



nuansa visual yang lebih spesifik. Pemilihan setiap teknik dilakukan secara
strategis berdasarkan kebutuhan naratif, efisiensi wakitu. serta pencapaian
atmosfer visual vang diinginkan dalam tiap adegan.

Berdasarkan uoraian  diatas, peneliti memutuskan untuk  membahas
pengimplementasian teknik Cor Qut. Frame by Frame. dan Motion Graphic pada
animasi 2D berjudul "Yesterday Seeking Tomorrow”.

1.2 Rumusan alah

6. Target pemirsa adalah semua ka

7. Evaluasi terkait teknik animasi dilakukan oleh ahli di bidang animasi
dan multimedia.

8. Evaluasi terkait cerita dan visual animasi dilakukan oleh pemirsa dari
masyarakat umm.

9. Animasi Belum mencapai tahap finalisasi.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penelitiannya adalah:

I. Mengimplementasikan perpaduan antara teknik Cet Out, Frame by
Frame, dan Motion Graphic datam satu produk animasi.

1.5 Manfaat Penelttian

1, Studl Literatur
Pengumpulan data dengan melihat referensi pada buku, ChatGPT
maupun jumnal yang berkaitan dengan penelitian ini.



1.6.2 Metode Analisis
Metode analisis digunakan untuk mengumpulkan data — data dan
informasi yang berkaitan dengan proses pembuatan animasi menggunakan
teknik frame by frame dan cut oul.
Lo.3 Metode Produksi

BAB M1 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas tentang teori yang mendasari penelition, dan kajian pustaka
dari penelitian serupa yang sudah ada.



BAB 111 METODE PEMELITIAN
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
-..|-.| i serin pengujion teknik vang digunakan
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