BARB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Menurut Bambang Eka Purnama dalam bukunye"Konsep Dasar Multimedia”

{2013) amimasi adalah urutan frame yang ketika diputar dalam frame dengan kecepatan

banyak kertas untuk memb
adanya berbagai macam aplikast pembustan animast menggunakan teknik fram by frame
ini jauh lebih efisien dari sebelumnya [2].

Indonesin adalah negara yang kaya skan budsya don adst stiads yang
membuatnya sangat unik dan latar belakang yang menank, cerita rakyak atwu legenda
adalah salah satu hasil dani budaya dan adat istiadat yang ada dan diyakini oleh



masyarakat daerahnya, namun saat ini cerita rukyat kurang diminati oleh masyarakat

Indonesia sendiri, yang membuat masyarakat Indonesia enggan melirik cerita rakyat

vaitu masuknya cerita-ceritn, film yang berasal dari luar negeri yang membuat
masyarakat khususnya anak-anak beralih minat [3],

Untuk itu supava dapat mudah diterima masyarakat khususnya anak-anak dan

Rort jongerang ini. Tujusn pembuatan

1 masalah yaitu "Bagaimana membuat animasi 2D yang berj

Animasi diboat dengan tek

2. Animasi tidak mempunyai dialog antar karakter,

3. Aplikasi yang digunakan untuk membuat animasi antara lain Celtx 2.9.7, Adobe
Photoshop CC 2019, Adobe After effect CC 2019, Adobe Premier Pro CC 2019,
Adobe Audition CC 2019, Voice Recording.

4. Animasi diupload ke youtube berupa file MP4 dengan ukuran 1080p: 1920 1080

(16:6) dan durasi 7 menit [4].



14 Maksnd dan Tujuan Penelitlan

Adapun Maksud dan tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam penelitian ini antara
lain sebagai berikut:

I. Menerapkan metode frame by frame dolam pembuatan animasi 2D,

2. Menynjikan animasi 2D yang dapat menghibur dan dinikmati aleh masyarakat

Kegioten observasi meliputi pencatatan secara sistematis atss kejadian-
kejadian, perilaku, obyek-obyek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperiukan guna
mendukung penelitian

2. Analisis Film, Video, dan Foto



Film, video dan folo merupakan sumber data sekunder yang berguna karena
dapat melengkapi data yang bersifat tekstual, Dalam penelitian kaualitatif, data yang
berupa suara dan gambar bergima untuk pembuktian-pembuktian dalam ilmu hukum,
kepolisian, dan intelejen. Dalam kasus perancangan film animasi ini menganalisis video,
film, dan gambar berguna untuk menambah referensi dalam penyajian animasi yang
akan dibuat [5],
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Merupakan metode untuk mengetahui respon dan kelayakan terhadap animasi
yang telah dibuat oleh peneliti, dengan cara dipublish ke voutube. Sehingea dapat
diketahui bahwa animasi sudah sesuai dengan tujuan swal dibuatnys animasi tersebut,
Lo Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang akan digunakan adalah sebagai berikut:



BAB1 FPENDAHULUAN
Bab I menguraikan beberapa hal yang akan dibahas pada bab selanjutnya,
meliputi: latar belakang, rumusan masaloh, batasan masalsh, maksud dan

tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

BABII LANDASAN TEORI

DAFTAR FUSTAKA
Daftar pustaka memuat keterangan yang didapatkan dari beberapa sumber
seperti buku dan intemet sebagai referensi dan panduan untuk membantu
dalam hal pembuatan dan penulisan skripsi.
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