BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini sangat berpengarub dalam perkembangan
industri perfilman, terutama dalam pembuatan film animasi [1]. Animasi 2D
merupakan salah satu bentuk seni animasi yang menciptakan ilusi gerakan yang
realis dan  berkesinambungan dalam dnl. dimensi (bidang datar) dengan
menggunakan serangkaian cambar statis (frame), Terdapat banyak teknik vang
digunakan dalam pembuatan films animasi. Namun. feknik yang paling umum

digunakan oleh hehempa studio di luar maupun dalam negeri yaitu teknik frame

by frame. Toknik frame By frome merupakan teknik yang menciptakan ilusi
gerakan dengan membuat perubahan bertahap ﬂmmm\fﬁ Semakin
banyak framye yang digunakan untuk menampung setiap detnil gerakan sebuah
bend, animasi yang dihasilkon akan semakin halus 2]

Pagelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi Informasi dan
Kemunikasi (GEMASTIK) merupakan kompetisi nasional antar perguruan
th!w’l yang mewadahi  kreativilas mahasiswa da]l:pt merespon tantangan
perkembangan TIK. Program mi ditujukan untuk meningkatkan kempetens:
mahasisw Indonesia, sehingga mampu mengambil peran sebagai agen perubahan
daimnﬂujﬂhﬂ TIK din pemanfaatannys, baik ketika masih dalam masa studi
maupun mmmﬂﬂ-ﬁidﬂ tahun 2025, GEMASTIK digelar untuk
ke-18 kalinya dengan tema "Pengembangan TIK untuk Mendukung Kemandirian
Bangsa”. Kemondirian bangsa yang dimaksud bisa mﬁpuli dan tidak terbatas
pada bidang: swasembadi pangnn, energi, afr, ekonom| kreatif, ekonomi hijau dan
ekonomi biru. GEMASTIK XVIII disclenggarakan dengan 11 cabang kompetisi,
dan salah satunya kompetisi bidang animasi. Dalam kompetisi tersebut penulis
terlibat dalom pembuatan karya animasi 2D vang berjudul “"EXAM™.

Film pendek ammasi 20 “EXAM™ menceritakan tentang seorang siswa
Sekolah Menenpgah Pertama (SMP) bernama Mahardika Pratama, Dika vang
merasa malas dan tertekan terjebak dalam ujian tertulis dan nekat menghalalkan



berbagai cara curang demi bisa lulus tanpa kesulitan. Konsep cerita animasi 2D
“"EXAM™ merepresentasikan siswa SMP ketika menghadapi ujian sekolah.
Terdapat adegan visual sureal seperti kepala karakter yang berubah-ubah menjadi
beberapa objek benda hingga adanya adegan impact frame, Digunakannya teknik
frame by frame pada animasi 2D “EXAM” dikarenakan teknik ini mampu
memaksimalkan gerakan imajinatif sehin
teknik frame by frame tidak hanya an ratasi dari sumbu x dan
sumbu v, tetapi | —

. Penerapan tek

Harmony 24
4 Aspek penilaian pada penelition ini dilakukan pada kompetisi
GEMASTIK XVIII 2025 dan teknis gerakan frame by frame akan
dievaluasi oleh ammator.



14 Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan antara lain:

I. Mengimplementasikan teknik frame by frame pada film pendek
animasi 2D “EXAM",

2. Mengimplementasikan 12 prinsip dasar animasi dalam penerspan
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