BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi sendiri berasal don bahasa latin yaitu “ewima ™ vang berarti jiwa,
hidup, semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata
maupun 3D. sehingga karakter

animasi Komputer (Digital Animation). Film animasi dwi-matra sendini terbagi

menjadi film animasi Sel (Celluloid Animation), film animasi Potongan (Cut-Cht
Animaticn), film animasi Siluet (Silhowette Animation). serta film animasi Kolase

{Coflage Amimation). Dan dalam film animasi komputer rafigicad), yang kemuodian



dibagi lagi menjadi film animasi menunt cara pembuatan, salsh satunya terdapat
film animasi Perubahan (Morpshing Animation).

Pada kebanyskan masalah dalam pembuatan film animasi 2D seorang
animator terlalu sempit dalam memperhatikan prinsip-prinsip dalam animasi
seperti, Anticipation atau teknik persiapim gerskan sebelum gernkan utama
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uatlah penelitian ini yang
berjudul  “PEMBUATAN DENGAN TEKNIK
SILHOUETTE ANIMATION DAN MORPHING ANIMATION ABU NAWAS
MEMINDAHKAN  ISTANA KE ATAS GUNUNG  DENGAN

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH C84"



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas dapat ditarik sebuah rumusan masalah yakni,
bagaimana membust sebuah film animasi 2D dengan menggunakan teknik

animasi silhomerte dan animasi morphing “Abu Nawas Memindahkan Istana

¢ Adobe Photoshop CS3.
d. Adobe Premiere Pro CS4,
e.  Adobe Soundbooth CS4.
£ Adobe After Effect CS4.



14 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah distas, maka twjuan dan penelitian ini

odalah:
I Sehagai syarat kelulusan pendidikan Strata | (S1) pada STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA Jurusan Sistern In

Sebagai sarana  hiburan  sekaligus memberikan wawasan terhadap
masyarakat tentang pembuatan film animasi 2D, serta sebagai referensi dan



Lo, Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa
tahap yaitu:
1: Metode Pengumpulan Data
a Metode Kepustakaan




Bab ini membahas lentang pengertian film animasi, sejarah film animasi,
jenis-jenis film animasi, teknik-teknik film animasi, teknik morphing dan teknik

silhouette, prinsip-prinsip  film animasi, kebutuhan sumber daya manusia,



langkah-langkah produksi film animasi 2D, sistem perangkat hunak yang
digunakan.
3. Bab Il Analisis dan Perancangan Sistem

Bab ini menjabarkan tshapan analisis kebutuhan sistem. proses pra-
produksi.
4.
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