BAB 1

PENDAHULUAN

menggambar karakter dan pockground, serta soffware vang digunakan juga tidak
memerlukan  fhardware dengan spesifikasi vang mumpuni. Hal ini yang
mendasari tercetusnya ide untuk membuat animasi bermain basket dengan
menjiplak dari potongan video yang sudah diedit menjadi satu sebagai objek
untuk mengekspresikan diri dani sebuah konsep yang telah dibuat sebelumnya



yakni dengan menggabungkan perpaduan teknik rotoscope dan inbetween.
Penulis berharap dapat menghasilkan animasi 2 dimensi dengan gerakan yang
halus melalui perangkat dan media yang terbatas.

1wk Aan mm I-.I m]mk
Membuat animasi 2 dimensi bermain bas

Sframe by frame untuk mendapatkan hasil yang halus dan rapih.
5. Pembahasan materi inl hanya memuat tentang

animasi 2 dimensi bermain basket.
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Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut :

rotoscope dan inbehwesn.

. Untuk mengetahui seberapa halus gerakan animasi frame by _frame yang




L5 Manfaat Penelitlan
Manfaat vang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagi penulis
- Menerapkan dan mengimplementasikan ilmu yang diperoleh

selama kuliah.

Penuli hih i il : pemb tananimusithndq.mt

Unt e R <t eyarat adalz puh gelar S1
(Strats Program Studi
Amikom Yogyakarta.
B it
engetahui kemampuan mahasiswa dalam mengus
yang telah diperoleh masa kuliah.
Mengetahui kemampuan mahasiswa
-dan sebagai bahan evaluasi.

miasi di Unversitas

Ang awam yang ingin

libidang animasi . sehingga proses produksi

apih. Hardware dan software
yang digunakan pun sederhana dan sering kita gunakan umtuk
sehari — hari.

- Semoga bermanfaat sebagai referensi tentang perancangan

animasi 2 dimensi selanjutnya.



1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah
sebagai berikut:

Lol Metode Pengumpulan Data

Untuk membantu kelancaran penyusunan skripsi ini, maka diperlukan

Studi Pustaka

haca buku-buku

dijadikan acuan

pembahasan dalam masalah ini.
C. Kuesloner

Kuesioner merupakan alat pengumpulan data yang berupa serangkaian
daftar pertanyaan untuk dijawab responden sebagai interview tertulis di

mana responden dihubung melalui daftar pertanyaan (Hariwijaya, 2007).



Isi pertanyaan yang diberikan penelii kepada responden adalah
L.6.2  Metode analisis

Pada penelitian ini, metode yang akan digunakan penulis adalah deskriptif
kualitatif. menurut Whitney (dalam Nazir, 1988) yaitu penelitian untuk mencari

animasi mulai dilakukan. Digwali

dengan pengambilan frame video, dilanjutkan dengan compasiting laln
pengaturan imbesween dan  rotescoping  dan  terakhir menambahkan
background.

C. Pasca produksl



1.7

Setelah melewati tahap produksi, selanjutnya adalah tahap
penyelesaian  yang terdiri dari hal yang paling utama yaitu
pengomposisian rendering dan final rendering.

Slstematika Fenullsan

Untuk memberikan gambaran mengenai laporan yang akan dibuat, adapun

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Memaparkan dari hasil-hasil tahapan penelitian, mulai dari analisis,
desain, hasil testing dan implementasinya.

BAB V PENUTUP



Menguraikan kesimpulan dari penelitian dan saran-saran sebagai bahan
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