BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Film merupakan rangkaian berbagai gambar yang di proveksikan ke layar
sehingga timbul adanya gerakan secara normaleFilm menjadikan rangkaian gambar yang
tadinya diam menjadi berkeso ih la karena adanya pergerakan yang
' meniliki daya tarik

metode Frame bv Frame. ) ini labi iakan dalam pembuatan
animasi 2D, Animasi ang disusun berurutan atau
dikenal dengan istilah frame. Satu frame terdin dari satu gumbnr jika susunan gambar
tersebut ditampilkan bergantian dengan waktu tertentu maka akan terlihat bergerak.
Satuan yang dipakai adalah frame per second (fps) [4]

“dfways e heve” adaloh animasi vang menceritnkan tentang seekor kucing
jalanan yang harus mencar makan demi bertahan hidup dan akhimya menemukan
majikan baru. Alssan penggunaan judul “Abways be Here ' karena pada cerita yang akan
di buat panti pemeran utama “s1 kucing” akan mengalami berbagai macam perubahan di



dalam hidup nva, berawal dari kehidupan di jalansn vang sengsara kemudian mendapat
majikan baru dimana kehidupannya berubah drastis. si kucing hidup Bahagia dan
berkecukupan, tak perlu bersusah payah untuk mencari sisa makanan di tempat sampah,
Akan tetapi kehidupan bahagia itu tak selamanya bisa dirasakan, dimana pada suatu
waktu majikan si kucing jatuh sakit dan tak lama kemudian meninggalkan si kueing untuk
selamanya, dan akhimya si kucing merasakan kesendirian lagi. Walaupun di tinggal oleh
majikannya karena meninggal, si kucing tersebut masih tetap akan menetap di rumah

it jasa dan kebaikan dari majikannya.

film animasi 2d “Ahways Be
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah di muliskan di atas, maka penulisan tugas
akhir ini memiliki batnsan sebagai berikut:

|. Animasi berupa animasi Pendek 2 dimensi
Target Animasi berdurasi 3 menit
Teknik yang digunakan pada animasi ini menggunakan teknik frame by frame
Analisa dart gerakan frame by frame adalah gerakan keseharian kucing
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5. animasi yang dibuat berbentuk Sifent Amimation. dimana animasi ini tidak
memiliki dialog maupun monolog dan hanya menggunakan seund effect dan
Backsound.

6. Software dalam perancangan film animasi ini menggurakan Clip Stdio,
Paint EX Ver, 1.8.5, dim ddobe Priemere Pra Ver. 5.0,

7. Hasil uji animasi animasi berdasarkan gerakan aktifitas kueing terhadap 12
prinsip animasi.

14 Tujuan Penelitl;

untuk mendapatkan gelar sarjana di bidang teknolog informasi.
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2. Menvampaikan pesan moral yang terkand ng dalum jalan cerita animasi.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika yang digunakan dalam penulisan penelitian ini akan mencakup dasar
dari pembuatan skripsi ini, yaitu sebagai berikut:
BAB I Pendahuluan
Pada bab ini akan menjelaskan latar belskang dari penclitian yang di buat,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode
penelitian, metode pengumpualan data, metode perancangan, metode evaluasi, dan
sistematika penulisan,



BAB I1 Landasan Teorl

Dalam bab ini akan menuliskan tinjuan Pustaka serts teori yang valid yang
berhubungan dengan judul penelitian, serta menjelaskan definisi pengertian animasi,
berbagai jenis teknik animasi yang di gunakan, prinsip animasi, pengertion srovyboard,
hardware yang dibutubkan, dan soffware yang di gunakan dalam pembuatan animasi.
BAB 111 Metode Penelltian

Pada bab ini akan di uraikan secara rinci, mulai dan penjelasan gambaran umum
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