BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi merupakan sebuah gambar (lukisan) vang dituangkan kedalam
kertas/frame, didalamnya terdapal suatu karakter berupa orang, hewan maupun
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engan berkembangnya teknologi khususnya pada bida
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tambahan efek visual yang Jebth memukau.

Dalam proses pengerjzan sebunh animasi akan sangat sulit apabila
dikerjakan secara perseorangan karena skan memakan wakiv yang lama serta
membutuhkan banyak bagian yang harus dikerjakan. Maka dari ity onimasi
biasanya dibuat dalam sebuah studio animasi yang proses pengerjaanya
melibatkan banyak orang. Terdapat studio amimasi vang memiliki noungan



dibawah “dmikom Creative Ekowomi Park” yakni MSV Studic. Banyak karya
‘animasi yang telah dibuat dalam studio inl. Salah satu karys animasi vang terkenal
SBattle af Surabava ™.

Saat ini MSV Studio tengah mengembangkan semal animasi 2D yang
menggunakan teknik atao metode cur oud'yang berjudul “Abdan The Serviex . Saat
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teknik cut out dengan perusshaan MSV Studio

3. Membantu perusahaan MSV Studio dalam rangka menyelesaikan
proses produksi film animasi “Abdan The Series ™



1.3 Manfaat
Adapun Manfaat vang sava peroleh dari program magang ini adalah
I. Bagi Penulis
Manfant yang saya dapatkan selaku penulis skripsi ini dalam program
nngmlgdlhlﬂ\l’ﬂhuﬁnmhhpmgmmuumemhmhnkammbﬁm]n

5 om Yogyakarta
OB siobil, berjiwa
mendapat pekerjaan dal img-lama 3 bulan dan 30% menjadi
enfreprencur” dengan memberikan lupnnp_;nn pekerjaan untuk para alumni
maupun mahasiswa semester akhir dari Universitas Amikom Yogyakarta.

1.4  Batasan Masalah

Dalam memfokuskan pembahasan dalam penelitian ini penulis membatasi
ruang lingkup pembahasan sebagai berikut :
l. Sceme yang akan dibedah yakni scene 8 shot 6 episode |



2. Teknik yang digunakan ialab teknik cut out

3. Durasi animasi yang dikerjakan ialah 6 detik

4. Animasi ini dibuat mengmunakan soffware Toonhoom Harmony Premium vi 7
5. Menggunakan format video .mp4 dengan resolusi Full HD (1920 x 1080)

1.5 Identitas Tempat Magang
PT. Maiumﬂuqrn Visi Sinemy

i dikenal juga sebagai MSV Studio

1.53  Deskripsi Ferusahaan

Sebelum membentuk studio animasi, PT. Mataram Surve Visi
mendirikan bisnis yang bergerak di bidang jasa outdoor advertising pada
tanggal 19 Juni 1993,



Pada tahun 2000, bisnisnya berkembang menjadi  indoor
advertising termasuk iklan komersial TV, Pada tahun yang sama pula
usahs berkembang menjadi rumah produksi yang berkecimpung dalam
pengembangan  jasa periklanan diantoranya  seperti jusa  konsultasi,
produksi eompany profile dan juga jasa pasca produksi untuk stasiun TV,
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T : tkan pro film animasi 2D “Banle
of Surabava ", HamaI’T bu{atnramSuryu Visi berubah menjadi PT,
Mataram Surya Visi Sinema dan secara total menjadi studio film animasi,

Pada whun 2015, M5V Protures meluncurkan film animasi fayar
lebar 2D berjudul “Banle of Swerabava (10 November)”. Film ini telah
menjadi tonggak penting dalam sejarah A8V Picteres dan sejarah film



animasi di Indonesia, nama perusahaan berubah duri MSV Pictures
menjadi MSV Studio pada tahun 2017."
Pada tahun 2020, MSV Studio telah menvelesaikan film animasi

pendek berjudul Hikayat Ajisaka vang menjadi finalis di FLICKFAIR, Los
Angeles, California, Amenka Serikat

hun 2021, MSY Studio tengah menyelesaikan film Ajisaka
Tinatht Mas dan Sangg Pangeran”. Selain itu bersama
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BAB 3 METODOLOGT
Bab selanjuinya menjelaskan tentong alur magang yang berbentuk Jowecharr dan
mendeskripsikan detail dan alur magang. Selain i dalam bab ini juga
menganaliza Kegiatan pembuatan animasi “Abdan The Series™ sertn menjelaskan
alur dan analisis perancangan produk yang telah dibuat.



BAB 4 PEMBAHASAN
Pokok-pokok yang akan dibahas dolam bab ini ialah hasil dar kegiatan selama
soene 8 shor 6 episode I
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