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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan industri animasi saat ini membuat tuntutan kepada animator
agar dapat bekerja dengan lebih cepat ] mnmrudukxl sebuah film animasi.
Animasi mempakan sebuah media po ; }r:u kekuatan yang efektif

ai kelebihan untuk dapat
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membawa kotak tersebut mati terkena Iadalmn hula api serta Kotak itu hancur ,

keluarlah seekor maga kecil dari kotak tersebut yang terluka parah dan di Jkal
dengan tali. Pada saat itu penyihir tersebut sadar bahwa orang-orang tersebut
mencuri anak dar naga itu divisulalisasikan melalui ekspresi penyihir vang kaget.
lalu sang penyihir menyembuhkan naga tersebut. anak naga pun akhirnya lan
kepada induknya. Dan mereka terbang dengan bahagia. Dari cerita diatas terdapat
berbagi macam gerakan aksi seperti meloncat, berubah dan mengeluarkan sihir
seperti dalam pertarungan aksi dalam film animasi.




Dari konsep cerita tersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi
2D. Konsep animasi dipilih dikarenkan adegan tersebut bersifat pertarungan yang
imaginatif, sehingga akan sulit untuk memvisualisasikan cerita tersebut dengan
konsep visual konvensional seperti liveshoot. Sedangkan teknik pengerjaan yang
digunakan adalah frame by frame, mengingat banyaknya adepan yang
membutubhkan ilustrasi gerakan nyata dan dilebih lebihkan.

Dari uraian latar belakang tersebut'@iatas maka penulis mengambil teknik
ini  dalam memvisualisasikan cerita ters agar cerita tersebut dapat

oSl St Y rita ‘tersebut. Untuk itu penulis
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4. Target Resolusi film animasi ini adalah 1280x720p

5. Yang diuji dari penelitian ini adalah faktor stery telling dan animasinya,

6. Pengujinya adalah komunitas animasi dan asisten multimedia
Universitas Amikom Yogyakarta,



7. Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berikut :

. Membuat animasi pendek 2D “Wizard Dragon Quess” dengan teknik

hasil dari mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah di Universitas
AMIKOM.

3. Dapat menyampaikan maksud atzu informasi berupa cerita fiktif kepada
peronton dengan mudah melalui animasi.



4. Dapat mengukur keberhasilan storveelling dalam pembuatan animasi.

1.5.2 Bagl Akademik

I. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa
memahami bagaimana mengimplementasikan hasil karya penelitian dan

tersebut dalam dunia kerja.

Metode pengumpulan dengan cara melakukan pengamatan terhadap film
animasi 2[) vang mempunyai ciri dan karakteristik yang sama.

2. Metode Kepustakaan
Metode dari hasil mengumpulkan data-data buku mengenai teknik frame
by frame dalam pembuatan animasi 2D yang berkaitan dengan
permasalahan yang akan dibahas.



3. Metode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai, seperti
memanfaatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungi situs-situs web
vang berhubungan dengan pembuatan film kartun ini dan teknik dari cara

gabungan woice owver,
endering,  lalu  di  wji

L.6.4 Evaluasl
Meliputi pengujian tentang kesesuaian dalam menerapkan teknik frame by
frame terhadap film animasi 2D} yang akan dibuat. Pengujian melibatkan
objek dibidang animasi dan pakar dibidang media, sebagai contoh : dosen,
animator, dan orang-orang yang telah berpengalaman dalam bidang
animasi, Hasil dari percobaan terhadap pakar dibidang animasi maupun
multimedia lainnva yaitu berupa quesioner dan hasil review dari hasil



penelitian mengenai teknik frame by frame dalam pembuatan animasi 2D
*Wizard and Dragon”™.

1.7 Sistem Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap
permasalahan yang telah dikemukasn sebelumnya dapat dibuat dalam
beberapa uraian bab-bab sebagai berikut :

rendering), dan tahap pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan
starvielling).

BABY : FPENUTUP
Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang
didalamnya terdapat kesimpulan dan saran.
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