BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Memurut M. Suyanto dalam bukunya “Merancang Film Kartun Kelas

Dunia™ (2006),

agar tidak terlihat datar atay

Suatu cerita dalam novel pada dasamya lebih menegaskan penulisan tanpa
bantuan visual atau gambar, sehingga tidak memiliki esensi ekspresif pada tokoh
atau efek dramatis pada novel Peneliti dalam hal it membuat Animasi berjudul

Misteri yang menceritakan tentang seorang gadis yang memiliki penglihatan kedua



vaitu kemampuan melihat fairv. Dengan kemampuan yang dimilikinya, gadis
tersebut mampu bertemu dengan gadis vang hilang selama lima puluh tahun
lamanya karena memutuskan untuk tinggal dalam dunia para fairy.

Dengan konsep cerita tersebut. maka dalam pembuatan animasi ini peneliti

memanfaatkan unsur ammasi 20

2. Animasi 2D ini berfokus dengan penerapan parallax effect.
3. Animasi 2D Misteri ini tidak memiliki dialog.
4. Aplikasi vang digunakan untuk membuat karakter atau objek ialah Adobe

Ilustrator CC 2019.



Aplikasi vang digunakan untuk menganimasikan karakter atau objek
menggunakan Adobe After Effect CC 2019,

Aplikasi penunjang untuk Composting adalah Adobe After Effect CC 2019,
Aplikasi yang digunakan untuk Editing adalah Adobe Premiere Pro CC

2019,

lah Adobe Media Encoder

Menyampaikan suatu cerita yang terdapat pesan moral dalam bentuk
animasi

Menyampaikan cerita tentang bagaimana memecahkan misteri tentang
hilangnya seseorang.

Menciptakan dunia fantasy untuk penonton.



1.5 Manfaat Fenelitian
1.5.1 Untuk Penelit]
. Dapat mengimplementasikan hasil dari studi di Universitas Amikom

Yogyakarta pada jurusan 51 - Sistem Informasi.

adalah metode kualitatif. Dimana data kualitatif digunakan untuk penilaian sebuah

film animasi yang telah dibuat dan pendekatannya melalui animasi yang sudah
dibuat. Dari segi penilaian tidak dapat dilihat hanya berdasarkan segi objektif, untuk
melakukan penilaian film animasi dari sebuah pengamatan diperlukan juga segi
perkembangan animasi tersebut.



Lo.1  Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang akurat dan lengkap sangat diperfukan dalam
penyusunan penelitian ini. Adapun metode perigumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: [3]

: il satu novel sebagai bahan

novel vang dipilih

dari

Pembuatan film kartun atau film animasi menurut Rizky Eko Priono,
Wahyu Nur Cahyo, Bernadhed (2019). Dalam tulisannya yang berjudul Pembuatan
Film Animasi 2D “Nogo Geni” dengan Teknik Frame by Frame, memiliki beberapa

tahap, yaitu tahap pra-produksi, tahap produksi dan tahap pasca-produksi. [4]



1. Pra Produksi

Pada tahap pra produksi animasi, ada beberapa tahapan dalam proses pra
produksi membuat sebuah film animasi. Proses-proses yang harus dibuat dalam

tahap ini dari membuat ide cerita, tema, Jogfine, sinopsis, naskah, hingga

character, colori

[ {1 -mmpﬂmmmﬁe ; 1 produksi dan
u menyatukan seluruh pembuatan animasi yang telah dikerjakan
nduksi vaitu : Editing, Composting, dan Rendering

Sistematika Penulisan
Pada penyusunan penelitian ini agar lebih

sebagal

BAB I : PENDAHULU

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,
Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, Metode
penelitian dan Sistematika penulisan.



BAB I1 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, teori tentang animasi,
dan teknik paralfax.
BAB 11 : ANALISA DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini menjelaskan meng aran umum, analisa kebutuhan

sistem dan proses pn si d

BAB I'V : ID

NUTUP
ab i m penutup dari peny

Daflar pustaka memuat tentang sumber-sumbel
wan skripsi. Baik itu sumber yang berasal el dari media

menerangkan pokok bahasa,
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