BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Secara bahasamultimedia terdiri dari 2 (dua) suku kata,yaitu multi dan

medio, Multi berarti banyak atau ber -maeam, sedangkan media berarti alat
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Amimasi merupakan teknik yang banyak dipaka di dalam dunia perf
si, dan juga sebagai penyampai pesan. ARimssi juga sanggup
mpaikan pesannya secara lebih efektif karens mengandung unsur video dan

yang pernah di temui olehnya selalu saja di ajak untuk bertarung atau berduel.
Perkasa sendini sudah mengalahkan semua orang yang ditemuinya, Perkasa berpikir
dan selalu mencari orang yang bisa mengalshkanyn. Berkelans dan mendatangi
setiap daerah yang memiliki petarung yang kuat. Ketika perjalanan menuju desa

lain Perkasa langsung di hadang oleh terkenal juga sebagai petarung yang kuat



el

“apakah kau yang bernama Perkasa ... salam kenal, aku Hen dari desa sebrang
yang akan kau tuju” kata Heri. “hashaha. .. aku juga sudah mendengar rumor tentang
dirimu yang katanya kuat™ kata Perkasa. “sudah tidak perlu basa-basi lagi” kata
Heri. “Hisaaaaaaa™ kala-kata yang keluar dari mereka dua. Terjadilah duel maut,
saling mengeluarkan jurus andalanya_sfasing-masing. Perkasa mengeluarkan
pukulan penghempas‘angin. tanpa’ i Hetivia pun terhempas ke tembok,

kan pukulan ke Perkasa, hingga Perkasa terpental ke sebrang jalan,
un langsung bangkit. “heassasaaa. ! sucap dari mereka
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sendin™ kata Perkasa,

:a tetap dikenal oleh

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkun latar belokang, dapat diambil romusan masalah mengenai



Bagaimana menerapkan teknik frame by frame dalam pembuatan film pendek
animasi 2D *Petarung™?

1.3 Batasan Masalah

Agar memudahkan dan menghindari kegiatan yang menyimpang terhadap
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|. Bagi Penonton, diharapkan bisa memberikan tontonan yang menghibur.

2. Bagi Peneliti, diharapkan menambah pengetahusn tentang pembuatan
film animasi 21} menggunakan teknik frome by frame.

3. Bagi Pembaca, semoga bisa menjadi salah satu referensi untuk
penelitian yang selanjutnya agar penelitian lebih sempurna,



Lo Metede Penelitlan

1.6.1  Metode Pengumpulan Data

1. Metode Pustaka
Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data melalui buku, jurnal, dan
mternet yang berhubungan dengan

\-fungsional
_. (NFR) biasanya

ngan apa yang harus dilakukan
system, edangkan  Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang
menggambarkan apa yang akan dilakukan oleh sistem. Analisis hasil statistik

dari penelition Feng-Lin Li menunjukkan bahwa kualitas menjadi kunci
antara kebutuhan non fungsional dalam praktik Requirement Engineering dan



banyak kebutuhan yang diidentifikasi sebagai NFR sebenarnya merupakan
FR. [4]

1.6.3 Metode Perancangan
|. Pra Produksi merupakan tahapan persiapan sebelum memulai tahapan




3. Pasca Produksi
ang meliputi;

a. Dubbing

b. Sound Effe

BAB1 PENDAHULUAN
Bab I menjelaskan tentang lstar belakang masalah, rumusan
data, dan sistematik penulisan yang akan digunakan untuk
menyusun skripsiini



LANDASAN TEORI
Bab Il menjelaskan tentang landasan teori. pengertian animasi.

dasar animasi. peroses produksi sebuah film animasi. dan penjelasan
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