BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

aasi, banyak dijumpai parm
produks: film animasi

dari negara lan.

Perlahan tapi pasti, perkembangan industri film animasi di Indonesia
sekarang ini mulai menunjukkan harapan yang baik dan sisi sumber days manusia
maupun dari teknologi peralatan. Ditandai dengan banyaknya kompetisi film
dalam negeni seperti Festival Film Dokumenter, 27 Short Film Festival,



Kompetisi Film Pendek Eirope On Screen dan beberapa kompetisi film dari
kampus yang didominasi oleh peserta yang menginmkan karva-karya film
anmimasi 20} mawpun 30, Tidak sedikit juga flm-Alm animasi i mendapat

penghargaan baik dari segi cerila yang mengangkat muatan lokal, proses

Dalam pelaksanaan program yang juga sering ditambahkan slogan dalam
bentuk pertanyaan “Kapan ke Jogja lagi?” ini. Dagadu Djokdja beberapa kali
memunculkan ikon vang merupakan salah satu hasil desain vaitu karakter
Malman. Malman digambarkan dalam bentuk wbuh seorang lakilaki yang



memiliki sifat banyak ingin tahu dengan karakter yang cerdas dan lugas. Bukan
sekedar manusia biasa saja. tokoh ini memiliki kesaktian yaitu dapat terbang
seperti tokoh Superman yang memiliki jubah di bagian belakangnya. Cerita yang
sering ditampilkan oleh Malman mengangkat tentang kearifan lokal dan berbagai

1su-isu nngan vang hangat diperbi

Dalam pembuatan Film Animasi Pendek 2D “Jogja Itu™ Menggunakan
Karakter Desain Dari PT. Aseli Dagadu Djokdja ini, penulis memberi batasan,

& Mengusung tema tentang perjuangan. Mengulas perjuangan seorang tokoh
utama menjaga dan membuat Yogvakarta selalu nyaman,



b. Animasi yang dirancang adalah animasi 2D.

¢. Desain karakter yang digunakan dalam film aninasi ini adalah Malman

milik PT. Aseli Dagadu Djokdja.
d. Proses dalam merancang film animasi pendek adalah dengan beberapa
dalam  perangkat lunak

a. Mampu membual cerita beserts alumya berdasarkan imajinasi ke dalam
sebuah bentuk film yang terdiri dari video maupun audionya.

b. Mampu menciptakan hasil karya film karfun animasi secara personal
dengan selera dan kemampuan sendiri .



. Mengembangkan kemampuan diri, menyalurkan hobi tentang dunia film
dan membuka wawasan pengetshuan baru sesuai dengan bidang yang

dikuasai.

d. Menerapkan disiplin ilmu yang di dapat dari bangku perkulishan sehingga
dapat diterapakan di lapangan.

e. Schagai ndapatkan syarat kelulusan

OM Yogyakarta,

‘2. Mempelajari teknik frame by frame dengan cara membuat ilusi pergerakan
dari sebuah gambar yong diam atau bissa disebut still image per frame
demi frame-nya.

b. Memahami kelemahan, kekurangan serta kiat-kiat khusus menggunakan
teknik pengolahan animasi dengan cara_frame by frame.



¢. Sebagai referensi dan bahan pendukung dalam pembustan karya-karya
film/video animasi khususnya.

d Sosialiasi teknologi stau berbagi cara dalam penggunasn alat maupun
media khususnya dalam bidang multimedia dan film animasi.

1. Metode Kepustakaan

Yaitu proses pengumpulan data melalui baca buku-buku. tutorial
dan segala macam teori vang berkaitan dengan proses produksi yang dapat
diperoleh di perpustakaan.



2. Metode Observasi
Yaitu memperoleh data dengan cara melakukan pengamatan film
dijadikan sebagai rujukan film animasi secara internasional.

3. Metode Studi Literatur

Niaatkan ﬁ!iﬁhﬂ. I.IJ.IIE]'DEL

<itus yang berhubungan dengin bahasan perancangan film

permasalahan masing-masing.
Bab1 : Pendahuluan

Menguraikan latar belakang masalsh, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan dan metode penelitian serta sistematika cara

T



Bab 11 : Landasan Teori
digunakan sebagai panditan,. teori tentang miltimedia dan animsi 2D,
sejarah animasi, cerita terkini tenfang animasi dan uraian singkat tentang

|'||1_ha_| yang berkaitan dengan. ia

neangan Film Animasi Pendek 2D “Jogja I?, T
nbuatan film animasi pendek ini serta hal-hal v

karakter, scan, coloring, editing dan sentuhan efek visual, Tahapan pasca

produksi berupa pengisian suara atau aubbing voice, memberikan sentuhan
soumd effect, backsound, pilthan mosik, sinergl antara gerakan visual
dengan awdie hingga tahap finishing.



Bab V : Penutup

Akhir yang mencantumkan kesimpulan dan saran dari hasil perancangan
film animasi pendek ini.
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