BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Animasi sebagai salah satu media untuk menyampaikan informasi yang
kini berkembang pesat di Indonesia sehingga tidak hanya sebagai media vang

Juga sebagai d | yang dapat mempromosikan suatu
nimasi sebagal media

menyajikan hiburan
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tokoh antagonis yang ada pada
Iebih luas, maka dari itu animasi d . i media untuk mengenalkan
tokoh tersebut.

Animasi dipilih karena dapat membuat tokoh tersebut bergerak serta
memiliki suara sehingga terlihat lebih hidup serta menyajikan visual yang menarik
sehingga tidak hanya dapat mengenalkan namun juga dapat menarik minat dari

penonton terhadap karakter dari Maliohoroman. Animasi memiliki beragam jenis
|



bentuk mulai dari iklan komersil, film series dan feature, teaser, trailer,
dan lain lain. Untuk animasi pengenalan tokoh-tokoh Malioboroman ini dipilihlah
jenis teaser karena dapat menunjukkan potongan cerita maupun latar belakang
tokoh yang ada pada buku komik dalam waktu yang singkat sehingga penonton

mengetahui karakter pada cerita tersebut dan tertarik untuk mengetahui lebih lanjut

mengenai hal-hal vang ada pada Maliobg

berdasarkan dua teknik ini mel puti cara membual key pose menggunakan teknik
tersebut dan perbandingan antar dua hasil tersebut dengan tujuan dapat mengetahui
kelebihan dari masing-masing teknik serta penerapan yang efektif dalam

pembuatan sebuah key.



12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang wvang telah disampaikan, maka dapat
disimpulkan rumusan masalah vaitu sebagai berikut:
|. Bagaimana membuat key pose menggunakan teknik menggambar
secara manual dan teknik tanpa menggambar kembali secara manual

san masalah yang terdapat pada penelitiz

Penelitian hanya membahas mengenai kg

tinggi sebagai tolak ukurnya sebagai bahan uji coba.
4. Penelittan menggunakan satn shot yang menggunakan teknik
pembuatan key yang tidak digambar manual pada shot dengan

kompleksitas rendah sebagai tolak ukurnya sebagai bahan uji coba.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:
. Mengetahui pembuatan &ev pose menggunakan teknik menggambar
secara manual dan teknik tanpa menggambar kembali secara manual

pada teaser animasi “Malioboroman Jagoan Djokdja”

asi "L'[ﬂliﬂm' J‘Dﬂn Djﬂ'kdjﬂ-“

i salah M-sx_ultmﬂiﬁpmulism elesai
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mengenai
152 Untuk Penulis
I. Sebagai syarat kelulusan dan Universitas Amikom Yogyakarta
2. Dapat mengembangkan ilmu di bidang animasi



L& Metode Penelitian

Lol Metode Pengumpulan Data
Metode-metode yang akan digunakan untuk mengumpulkan data sebagai dasar
pembuatan penelitian maupun pengujian yaitu sebagai berikut:

L.6.1.1 Metode Observasl

Dengan mengamati teaser-teaser

1.7 Slstematika Penullsan

Penelitian berikut ini tersusun oleh bab-bab yang berisi ringkasan sebagai berikut:
. Babl



masalah vang akan diteliti, tujuan dan manfaat dari penelitian, serta metode
yang digunakan pada penelitian.

. Babll

Berisi mengenai landasan teori vang menjadi dasar dari penelitian. Dapat
dilengkapi dengan gambar ataupun table.

. Bab I

Berisi bagaimana penelitian beg
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