BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan film animasi 2D mavpun 3D sangatlah cepat. Dalam industri
perfilman animasi pastinya akan semakin banyak memerlukan bibit-bibit animator
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masi 2D dua unsur ini kita dapat mem
nst, sehinggn anfmasi mﬁ:ﬁlhnuyi

tersebut mengikuti .--: Cemudian adik atau Jathasura memenzngkan
sayembara tersebut tapi karena sifat keserakshan itu sampai harus membunuh
kakaknya sendin dan membuat jathssurs menemul ajalnya. Dimana  sang putn
berusaha untuk membunubnya karena tidak menyukai jathasura. Sempai akhimya
sang putn yang bemama Sanggramawijaya Tunggadewi harus bertapa untuk
menjaga wilayah tersebut dari sumpah yang diucapkan jathasura sebelum
meninggal. [3]




Dari konsep cerita tersebut penulis menggunakan konsep animasi 2D, Konsep
‘animasi dipilih karena adegan tersebut bersifat story telling dan imajinatif, sehingga
agak sulit untuk diceritakan dengan konsep visual konvesional seperti liveshoot.
Sedangkan teknik pengerjaan yang digunakan adalah paralier. Karena dari bukti
sejarah mau legendn vang terlampir berbentuk sebuah foto stau gambar mati jadi
dengan menggunakan teknik parallax untuk membuat sebuah karaktek hidup dan
mampu menampilkan kedalaman benda. it ada beberapa suasana adegan
yang membutublan flustres mieip dengan zaman Kerajaan dan memiliki atmosfer

engambil teknik ini
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3. Filmanimasi im juga menceritakan seorang putri dan sebuah kerajaan yang
dilamar oleh dua orang raja yang memiliki tubuh setengah manusia dan
setengah hewan.

4. Target durasi film animasi ini yaitu 6 menit.

5. Film animasi ini ditayangkan di voutube dengan durasi 6 menit, format
MP4, dan resolusi 1280 x 720 (HD 720p)



6. Film animasi ini ditayangkan di Tv Pandega dengan durasi 4 menit, format
MP4, dan resolusi 1920 x 1080 (HD 1080p)

7. Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor story telling dan animasinya.

8. Aplikasi yang digunakan adobe after effects ce2i9, adabe photoshop
ec 29, adobe audition ec 2019, adohe premiere pro ec 2019, paint toeol SAT
Ver, 2.

siisunnya penelitian ini adalah

3. Dupat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom
Yogyakarta pada jurusan Strata | Sistem Informasi, dan dapat memahami
apa yang telah didapat pada masa kuliah teori maupun praktikum.

4. Dapat memahami proses pembustan sebuah animasi vang merupakan hasil
dari mata kulizh konsentrasi selama masa kuliah.

5. Dupat menvampaikan moksud atau informasi berupa cerita fikif kepada
penonton.



f. Menambah portafalio animasi yang pemah dibuat oleh penulis.
1.5.2 Untuk Akademlk
I. Peneliian mi berguna untuk mengetahul seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil penelitian dalam dunia
kerja,
. penulisan karya ilmish di bidang
multimedia terutam: 1 animasi 20 ¢ eknik parallax.
ika k \pada al mengenai film yang memiliki

Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik
permasalahan yang akan dibahas.



Lo Metode Anallsis
1. Analisis Kebutuhan Fungsional
Menganalisis kebutuhan fungsional apa saja yang dapat mendukung
proses produksi film animasi.[6]
2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Menganalisis kebutuhan non fungsion:
prases pro L
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upa saja yang mengukung
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1.6.3.3 Pasca-Produksi

Tahap ini adalah b r akh am proyek pembuatan animasi
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masing masing studio animasi. Di dalam penindustrian hiburan, tshapan ini di
gunakan untuk membuat sebuah provek menonjol yang melabui efek dan koreksi

WA Wama.



Lio4  Evaluasl
Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik parallax
terhadap film animasi 2D yang akan dibuat. Pengujian melibatkan objek dibidang
animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh : dosen, animator, dan orang-
mnng}rmg telnhhmpmgalumn dalam I:ithmg animasi. Hasil dari testing terhadap
imedia lainnya yaitu berupa questioner dan
i teknik paraflex dalam pembuatan

N yang dn{ﬁtﬂﬂlﬂl[ﬂﬂhﬁﬂi LL

Tabel 1.1 Nilal Skala Likert




1.7 Sistem Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar hias lebih terarah terhadap permasalzhan
vang telah dikemukan sebelumnya dapat dibuat dalom beberapa uraisn bab-bab
sebagai berikut
BAB I : FENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan Latar Belaka
TUJunnFemdm,M tode Penelitian
BAB 11 : LANDASS TEOF :
Pada bib Hiagitiikey tinjouan pusts sori féntang pengertian film
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