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1.1 Latar Belakang

Animasi dalam game merupakan salah satu bentuk media viswal yang
digunakan menjodi sarana utama dalam  membangun kedalaman centa dan
hubungan emosional antarn pemain dengan kamkter dalam game. Gambar atau
image dalam mimMu mﬁwhhﬁmmmm visual dari sesuatu yang
hﬁsil’nlahstrlﬁﬂh;ﬁai‘u_ﬁlﬁnﬁi : ddak 1 mampt ditunjukkan secara langsung
[1]: Animasi bisa mﬂngl‘jﬁ:m nilai estetika serta staryielling sehingga menjadi
mﬂhi#iﬂum mﬂnm]ﬁﬁm penglaman lnlmklifﬂm ﬁm’bﬂﬁm kesan bagi

C"F Parama, perusahaan yang bergerak di bidang penges an media
digital kreatil, Perusahaan ini memiliki program magang ul'llni ;.dijlruﬂuk

menghasilkan produk kreatif. Salah satu produk yang dihasilkan adalah game *The
Lﬂa-'t I.#luf‘ﬂmher'. yong berfolus pada kisah karakter utamn vnngﬂﬁmllk]
m:n*ﬁiﬂm ibunya dan harus mencari sang ayahoyang hilang. Tantangan
ufamanya ferletak pada bagaimana menerapkan mknikﬁm by ﬁwr dalam
menggunakan prinsip-prinsip animasi untuk nmmumnﬂﬂhnkﬂnﬂi  psikologis
karakter secara mendalam melahii pencahayaan yang berubah-ubah, menampilkan
ekspresi yﬁmb ‘dan m sertn. mﬁwmpntl:un karakter pada suasana kesepian
sefinggy pemain. bisa mll latzr helaknng dan mymo yang dialami oleh
karakter utoma.

Melihat tantangan tersebut, teknik frame #v frame dapat menciptokan
nuansa psikologis yang kuat melalui setisp perubahian ekspresi wajah, gerakan
tbuh. serta tronsisi visual yang dapat menggonmbarkan trauma karakter. Pada
adegan trauma serta ketakutan yang akan dialami karakier utama dibutuhkan
prinsip-prinsip animasi seperti evaggeration untuk menggambarkan reaksi dramatis
karakter, overlapping action yang dapat menampilkan karakter vang sedang berlari
dalom kepelapan, serta prinsip-prinsip animasi fainnva vang cocok uniuk



memvisualisasikan kondisi karakter utama, Sehingga menerapkan prinsip-prinsip
animasi pada teknik frame by frome dilakukan dengan menggambar setiap adegan
pergerakan yang berubah-ubah dan ganis yang tidak beraturan untuk
mengekspresikan kesan trauma atau mimpi buruk.

Guno mewujudkan visualisasi animasi prolog game vang ekspresif, penulis
memilih mmggmlﬁhn teknik frame Byoframe sebagai metode dalam proses
g penulis mengangkat judul

2. Teknik frame by frame diimplementasikan menggunakan software Clip Studio
Paint.
Pembahasan tidak terkait dengan sistem gameplay, Al dan programming.

4. Pembahasan tidak mencangkup dengan desain karakter dan axsed game.

5. Produk dinilai langsung oleh pihak mentor dari industri CV' Parama_



14 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan inoi . ! .
i Gk yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini ada

I qurfu.dlpal mengimplementasikan teknik frame by frame uniuk
menghasilkan prolog animasi untuk game 2D isomerric dengan Jmﬁd""nnlm
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