BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah rangkaian gambar vang membentuk sebush gerakan. Salah
sata keunggulan animasi dibanding media lain seperti gambar statis atau teks
adalah kemampuannya untuk menjelaskan prosedur dan urutan kejadian. Seiring
perkembangan zam. mmgm _Fdn mu]mﬁmclptakan sebunh animasi,
baik secara konvensional maupun digital, dan jenis ﬁna_ii vang oda juga
semakin bertambah. Animasi yang memanfsatkan teknologi diﬁ menvebablan
Wﬂn pesan mqhﬂmhms: sangat mudah difakukan, Animasi memupakan
‘salah satu hasil teknologi multimedia yang paling rumit dan butuh ketekunan sang
inﬁmﬂm' dalom  pengerjaannya, Animasi muls dihlmi secarn luss sejak
poﬁ.[ﬂn;ugr.lhdm televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak dari
nmkhhkhuhghmk manusin; hewan, moupun wmbuhan [1].

WP“ teknologi multimedia saat ini semakin pesat, khisunya
dalam h:hl:gmi Animasi tidak hanys digunakan-sebagai media fiburan,
tetapi jumn sebagai sarana edukasi dan penyampaian informasi yang efektif.
Animasi 20} menjadi salah satu bentuk animasi yang 'Iﬂhnnynk digenakan
km‘eﬂm Miﬂhﬁﬁmﬂm sertd mamptl menyampaikan cerita

Salah satu tekeik dalam pembustsn snimasi 2D adalah teknik frame by
frame. yaitu teknik animasi yang disusun dari banyak rangkaian yang berbedn.
Pada animasi_frame fv frame, setiap perubahan gerakan atau bentuk sebuah objek
diletakan pada frame secara berurutan. Semakin banyak frame vang digunakan
untuk menampung setiap detail gerakan sebush benda, animasi yang dihasilkan
akan semakin halus [2]. Teknik ini dikenal mampu menghasilkan gerakan yang
lebih detail, ekspresif. dan matural dibandingkan teknik lainnva. meskipun
membutuhkzn ketelitian dan waktu pengerjaan yang lebih lama. Animator dengan
menggambar freme secarn manual dapat memiliki kebebasan berimajinasi uniuk
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merealisasikan cerita dalam bentuk sebuah gambar, Oleh karena i, teknik frame
by frame masih banvak digunakan dalam produksi anmimasi yang menekankan
kualitas perak dan ekspresi karakter.

D sisi lain, legenda dan tokoh sejarah lokal memiliki peran penting dalam
melestarikan budaya dan nilai-nilai kearifan lokal. Legends merupakan sejenis
prosa naratif yang dianggap oleh penutumyn sebagai cerita yang benar, tidak
mengandungi unsur _kesucian seperti mitos i_&_] Pada umumnya legenda
disampaikan secara lisan dari generasi ke genera
untuk mmph'lﬂlm!-.m keaslian dan kekayzan Lcnm-lmingbeqniunnya waktu.
Untuk mempermudah penyampaian dan pelestarian cerita legenda. diperlukan
aietode yang lebih menarik dun efektif. Dalam hal fni, snimasi menjadi salah satu
mﬂﬁnm sangal pme!lﬂa..l.. Salah satu tokoh yang M m;qm Jawa
adalah Ki Ageng Sela, yang terkenal dengan kisahnys yang mampu mienangkap
petir. Kisah mi mengandung nilai-nilai keberanian. keteguhan, dan kepercayaan
yang \dapat dijadikan pembelgjarn bagi masyarskat. Namun, seiring

perkembangan zaman, minal generssi muda terhadap cerita rakyat cenderung
mmum ‘ferutama karena penyajian yang kurang menarik dan kalah bersaing
dengan media digital modem.

i, sehingea sering kali sulit

Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi dajllmpm]gmpmmﬂrilﬂ rakyat
ntmrw iﬁm mﬁﬂ dan mudah d:!clm u[ﬂmsy“hi, khusunya
generasi mudn. Salah satu upayn yang dopat dilakukan adalsh mengemas cerita
tersebut dalam bentuk animasi 2D. Dengan mm'lﬂkmk frame fy frame,
diharapkan animasi vmﬂwlhnmmﬁﬂmwm! vang baik sertn
mampu menggambarkan karakter dan alur cerita secara lebih hidup.

Dengan demikian, penulis menciptakan sebuah film animasi berjudul “Ki
Ageng Sela: Thunderboli Congues” yang diharapkan dapat menggambarkan dan
menyebarfuaskan cerits rakyat secara visual dan dinamis. Film animasi ini tidak
hanya bertujuan untuk melestarikan legendas, tetapi juga untuk menunjukkan
potensi teknik animasi dalam mendukung penyampaian cerita dan memperkaya

pengalaman pencnton.



1.2 Rumusan Masalah

Berdaswrkan latar belakang masalah yang  telah  divraikan, maka
dirumuskan permasalahan sebagai berikut, “Bagaimana membuat film animasi 2D
legenda Ki Ageng Sela: Thunderbolt Congues dengan teknik frame by frameT”

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian mencapai tuj
masalah sebagai berikut:

| Cerita. ya batas padn kisah K g Sela dengan

2 Tarp asi ini adalah 4 ormat HD 1080p
(1920x1080 pixel, 16:9 aspek rasio, frume
oshop 2021, PainiTool SAL, Adobe Premicre P

si legenda Ki Ageng Sela diambil dari buku karan

Adapun maksud dan tujusn y : ;_ y : 2 P pen il
adalah: R
|. Membuat film animasi 2D bertema legenda berjudul “Ki Ageng Sela:
Thunderbolt Congues” menggunakan teknik frame by frame,
2. Mengetahui tingkat kelnyakon onimasi 2D yang berjudul “Ki Ageng
Sela: Thunderbolt Conguest” berdnsarkan hasil evaluasi oleh shli
masvarakat umu, ahli sejarah, dan ahli media.



1.3 Manfaat Penelltian

Sub imi tentang pembuatan znimasi legenda Ki Ageng Sela memiliki
beberapa manfaat sebagai berikut:

|. Bagi Penulis menambah wawasan den pengalaman penulis dalam
pembuatan film animasi legenda Ki Ageng Sela dengan menggunalan
tekni frame by frame, serta sebagni syaral kelulusan jenjang strata |
Teknologidifformasi Univérsitas Amikéim Yogyakarta.

2. Bagi Animator dapat mengetahui proses implementasi teknik frame by
fame dulaill pembuatan snimasi legends 'Ki Ageng Sela seria
menjadikm Inml'&ﬁu ini sebagai referensi untuk membuat karya
animast legends lamnya, terutama dﬂmmﬁnaﬂnmn teknik
B b frume.

3. Bag: Penonton amimasi imi  diharopkan dapal meningkatkan

pemahaman dan kesadaran tentang kisah Ki Ageng Sellw salah
satu warisan legenda Indonesia sertn membantu melestarikan kisah

hlrﬂmi di tengah perubahan zusman. Selain itu, animasi ini juga
diliarapkan mampu menarik minat gencrost muda don masyarakat
umum, sekaligus menawarkan pﬂ'tdrkﬂimhm ﬂ].[lm mmbang}m
dan penynmpasan cerita legends agar Jebih menarik dan mudah
Lo Metolodogi Penelitian
Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah:.
Lo.d  Metode Fengamp.ull.u Data
Metode pengumpulan datn merupakan langkah penting dalam penelitian
untuk memperoleh informasi yang relevan dan mendukung proses pembuatan
animasi 2D. Dalam penelitian i, metode pengumpulan data yang digonakan
adalah observasi. Metode Observasi yaitu kegiatin vang melibatkan seluruh
kekuatan indera seperti pendengaran, penglihatan, perasa, sentuhan, dan cita rasa
[4]: Dalam penelitian ini. observasi dilakukan demgan pengamatan dari beberapa



animasi legenda maupun animasi 2D vang dapat dijadikan sebagai referensi dalam
implementasi leknik frame by frome.
1.6.2 Metode Perancangan

Dalam pembustannva, pengimplementasian teknik frame by frame
memiliki beberapa tahapan, yaitu:

|. Pra Produksi membahas ten

atan konsep dan ide. penulisan

ogrdd, dan animaric.



1.7 Sistematika Penullsan
Adapun sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:

BAB 1 Pendahuluan

Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
skripsi.
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