BAB I

PENDAHULUAN

itau Animasi vang biasa nya dihasilkan

. S pra i vimetse, PETETAPE k.
enataon aset yang digunakan. Sehingga dapat dikatak

Ompuler aing Drsy jugs .I..' i -.-_ L pengeabungan Animasi
Cell {Hemdl Drar

Negatif dari membuang sampah sembarangan, dan Animasi 2D sebagai media
untuk Gambaran/Tlustrasi Efek Negatif membuang sampah sembarangan, salah satu
Efek Negatif nya adalah terjadi nya banjir.

Dari Permasalahan di atas penulis membuat Film Pendek Animasi 2D yang
berjudul Pembutan Film Pendek Animasi 2D Efek Negatif Membuang Sampah
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Sembarangan pada TK ABA Pringgokusuman penulis menerapkan [2 prinsip
Animasi 2D dengan teknik Frame by frame adalah teknik Animasi yang disusun
rungkaian gambar yang berbeda dari banyak. Pada Animasi 2D Frame by frame,
setiap perubahan gerakan atau bentuk sebugh objek diletakan pada frame secara

berurutan dengan satu gambar dengan suafiipose yang kemudian di ikuti gambar

adalah Krita.

12 Romusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat
di ketahui rumusan masalah dalam penelitian i adalah “ Bagaimana membuar Film

Pendek Amimasi 20 Efel Negatif Membuang Sampah Sembarangan pada TK ABA



Pringeatusiman Schapai media fnformasi pada Anak ?
13 Batasan Masalah
masalah yang akan dibahas, vaitu :

1.

1. Menampilkan Gambaran/Visualisasi Efek Negatif yang di timbulkan
2. Durasi Animasi 2D minimal 2 menit,

3. Film Pendek Animasi 2D di buat menggunakan 24 frame perdetik.



1.5 Maksud dan Tujuan Penelltian
Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut :

I. Sebagai Syarat uniuk meneyeleszikan program Strata | Informatika di
Universitas AMIKOM Yogyakarta.

1.7 Metode Peneliti:

Untuk memperoleh data yang akurat dalam Pembutan Film Pendek
Animasi 2D Efek Negatif Membuang Sampah Sembarangan pada TK ABA
Pringgokusuman dengan pengumpulan data dan penganalisis data.



1. Stodi Literatur
Tahap Pengumpulan data atau informasi dari buku-buku yang terkait
dengan perancangan Film Pendek Animasi 2D, pemikiran individu
don mengumpulkan data dari skripsi-skripsi yang berada di
memanfatkan kan fasilitas

in dasar teori yang berkaitan

dua fase produksi dan pasea
Svnopsis, untuk pembuat N
setelah itu pembuatan Storvboard. dan perangkat lunak yang di gunakan untuk
mendisain karakter atau omamen pada Animasi adalah Krita, dan sedangkan untuk
mengisi audio akan menggunakan Audacity.



1.9 Metode Pengujian
Penelitian melakukan tahap pengujian terhadap Film Pendek Animasi 2D

dengan membagi kousioner kepada Guru TK ABA Pringgokusuman.

110 Slstematika Pennlisan

. L diuratkan pada bab ni.
Selain menganalisa masalah, dalam bab ini berisi analisa pembuatan Film Pendek
Ammasi 2D yang di buat oleh penulis meliputi tema, Logline, Sywopsis,

Npskah/Skennrio, Design Karakter dan pembuatan Stomboand.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Penjelasan tentang hasil penelitian yang telah dilakuakan akan dijabarakan
pada bab ini. Secara khusus bab ini memaparkan hasil pembutan Film Pendek
Aniamsi 2D yaitu produksi dan pasca produksi.

BAB V PENUTUP
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