BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi saat ini memiliki pengaruh yang

L itu, Menurut mﬂﬁlﬁn Artawan ﬂnl&

Penulis membuat film amimasi 2D "A Litle Help” dengan
menggunakan teknik Frome By Frame yang mengangkat cerita lentang
seorang anak perempuan SMA yang bernama Taguchi Manaka semua teman
kelas menyebut Manaka orang yang mendekatinya selalu terkena sial ataupun
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dewn kesialan. Manaka sendiri sudah membenci suasana sekolah ketika jam
pulang. Manaka berpikir kenapa mereka pura — pura mengakrblan diri
dengan yang lainnya. Itu semua sebenarnya hanya kedok belaka untuk
menghina satu sama lain atau pun cuman bertukar pendapat menurut Manzka

sekolah menyebutku apa 7" kata Manak
papa kan kita berteman don sedikit

------

milik ayah ke badan ak
Zuki. Manaka mendengarmya sedikit tersenyum.“ves oku berhasil membuat
kabur dewa kesialan pergi dari Manaka ™ kata Zuki dengan bangga. “apa aku
tersenyum 7kata manoka pelan."vev akhimya ada kemnjuan” kata Zuki

Manaka malah menjadi kesal terhadop Zuki. Sudah sebulan Zuki membantu
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Manaka keluar dari kesendiriannya dan akhirnya pun membuahkan hasit
seperti sudah bersahabat lama. Manaka pun berpikir persahabatan itu penting
meskipun selama mi dia hanya mendengarkan canda ataupun hanya ocehan
dari Zulki sendiri yang bikin dia nyaman."Zuki terima kasth sudah menjadi

sahabatku ya meskipun kadang kamu nyebelin dan bising juga” kata

2. Film animasi 2D "A Little Help”

3. Film animasi 2D yang dihasilkan berdurasi 4 menit .

4. Film animasi 2D di Youtube,

5. Film animasi 2D ini menggunakan teknik frame by frame
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6. Sasaran animasi lebih ditujukan untuk kisaran usia 15- 25 tahun.
7. Bahasa yang di gunakan Bahasa Indonesia.

L4 Tujuan Penelitian

Wwjuan yang ig icapai_dalam pembuatan skripsi ini adalah sebagai

2. Bagi Penulis, diharapkan dapat menambah pengalaman dan
pengetzhuan tentang pembuatan film animasi.
3. Bagi Pembaca, dapat menjadi referensi untuk penelitian yang
selanjuinya agar penelitian lebih sempurna.
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1.6 Metode Penelltian

Metode Kuantitatift Melakukan pengumpulan data penelitian yang
berhubungan dengan objek masalah yang dikaji.

Lad  Metode Pengumpulan Data

Dalam membuat karyn ammasi 20 memerfukan ide yang sudah sangat
matang dikarenakan harus menghidupkan karakter sesuatu cerita dan
tokoh yang akan diperankan [3]

a. lde.

b. Konsep.



¢. Desmin karakter,
d. Maskah.
¢ Storyboard,

besar dari is1 skripsi ini m
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang. rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, manfaat penelitian, metode pengumpulan data, dan
sistematika penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang tinjauan pustaka, pengertian animasi, sejarah
animasi, jenis-jenis animasi, prinsip animasi, teknik pembuatan animasi,
peralatan dasar pembuatan film animasi 2D, dan tahapan pembuatan film

animasi20.

Pada daftar pustaka ini berisi tentang sumber-sumber vang penulis
gunakan untuk menulis skripsi, baik berupa literatur dart internet maupun
buku panduan.
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