BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia perfilman menjadi salah satu industri terbesar didunia. Industri film

informasi, hiburan, edukasi, dan lainnya. Dalam tugas akhir ini penulis ingin
memanfastkan animasi sebagai media edukasi, tema yang di ambil adalah buli. Buli
adalah situasi dimana terjadinya penyalah gunaan kekuasaana atau kekuatan yang
dilakukan oleh seseorang atau kelompok, baik dilakukan sesekali staupun terus
menerus, Buli terbagi menjadi empal jenis, yaitu buli verbal, buli fisik, psikologis,



dan cvbertuilvimg. Buli verbal memiliki contoh seperti mengejek. menghina,
mengolok-olok. ancaman kekerasan, penghinaan ras dan lain-lain. Buli fisik
memiliki contoh seperti menonjok, menampar, memukul, mendorong, atau
melakukan sesuatu yang melibatkan fisik. Psikologt memiliki contoh seperti
memfitnah, mempermalukan, menakut-nakuti, menolak seseorang untuk berteman,
mendiamkan, dan lainnya. Cvbertullyingimerupakan tindakan berupa ancaman,

g dilekukan zesecrang

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan di atas dapat di ambil

suntu rumusan masalah yaitu:

|. Bagaimana membuat film pendek ammasi 2D"me and my self” dengan
mengmunakan Teknik frame by frame?



2. Apakah buifvimg merupakan tindakan yang sangat bahaya?
3. Apakah orang lain akan menghentikan tindakan bulfving jika melihatnya
secara langsung ataupan virtual?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalsh distas. untuk memfokuskan pembahasan

| program strata | Tekmik

Informatika Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Mengasash kemampuan dalam membuat film animasi 2D terutama
dengan Teknik frame by frame.

3. Membuat film animasi pendek untuk menyampaikan stop bulfy.



4. Membuat film animasi pendek vang menginspirasi. menghibur dan
1.5 Manfaat penelitian
Adapun manfast yang diperoleh dani penelitian ini vaitu:
1.5.1 Bagl penulis
I. Menerapkan ilmu yang didapat selama di Universitss Amikom

Feknik frame by frame dan mation
atih dan menambah karva dalam bilang multrmedi

ko W--mﬁ VIWRSANE penpetahu
menfadi referensi dalam pembuatan film pend

fagl masyarakat nmom

1.6 Metode Penelitial

Untuk mendapatkan hasil yang sesuai dengan tujuan, maka dalam
tahap. sebagai berikut:



l.6.1 Metode Pengumpuian Data

Metode vang digunakan dalam memperoleh data adalah sebagai berikut:

1. Ohbservasi
Digunakan untuk melakukan pengamatan lokasi sebagai referensi

pembuatan environment animasi vang akan dibuat.

2. Studi Pus

3. Pasca produksi



L63  Metode Anallsls

Penulis menggunakan analisi kebutuahan sistem yang terdiri dari kebutuhan
fimgsional dan non-fungsional. Kebutuhan non fungsional menjelaskan tentang
perangkat keras, perangkat lunak, dan pelaku yang terlibat dalam pembuatan video

BABII LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang tinjauan pustaka, dan penguraian dasar-dasar
teori yang digunakan dalam proses penelitian, seperti pengertian
animasi, prinsip dasar animasi, metode pembuatan animasi,serta
perangkat lunak vang digunakan.



BABII

BABIV

ANALISIS PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang penjelasan mengenai analisis dan perancangan
film animasi 2D.

IMPLEMENTAS DAN PEMBAHASAN
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