BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat i animasi adalah salah satu media yang sangat populer dalam bidang
multimedia. Bersamaan dengan berkembangnyn teknologi para amimator dibuat
me:njudi lebih mudzh urtruk meuempkﬁm animasi pul:la sebuah produk

seslial gnmknn j‘ﬁg drmgmh:ﬂ: hnuﬁnt ﬂimﬂu mhm rupa sehinggz
menghasilkan ifusi_gambar bergerak. Tekik ini membutubkan kemampuan
mengambar yang baik dan wakiu yang cukup lﬂmﬂmmﬁﬁﬂ!ﬁlﬂ?ﬂ [3]-
Harmony adalah film animasi 2D vang sebagian besar adegannya
p teknik frume by frame. Harmony bercerita fentang seorang gadis
I“ﬂ!ﬂh h;h dan tiga temannys yang berussha menciptokan pesawat ferbang
miltq;mn diterbangkan di atas langit. Terdapat adegan pesawat terbang di
dlilnm lﬁh ﬁﬂmam pesawat memiliki tekstur dan bentuk vang kompleks,
E \ menganimasikan menggunakan frame Ay frame, akan mJ-rLg}gﬂll.. dan
mknh 'Wnktu yang tidok sedikit. kmrena itu m teknik lain unuk
Cut out udalah salah sato teknik animasi yang memiliki prnsip seperti
boneka, yang setiap bagian objek dibuat terpisah menjadi potongan-potongan
gambar yoang kemudian disatukan dan digerakan [3]. llungan teknik ind objek
pesawat dapat disnimasikan meski ;ht@m'bmk dan rexture pesowat yang
kompleks. Beberapa penelitian yang telah dilakukan berhasil menerapkan teknik

eut out pada objek manusia dan hewan.

Berdasarkan urainn di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
implementasi teknik cut owf pada objek selain manusia dan hewan, objek vang
dimaksud adalah pesawat terbang. Peneliti mengambil judul Implementasi Teknik
Ceat Out Animation Pada Film Animasi 2D “Harmony” dengan tujuannya nanti akan



dapat menghasilkan film animasi 2D “Harmony™ dengan mengimplementasikan
teknik cut owt pada adegan pesawat di dalammyn.
1.2 Rumusan Masalah
Bagaimans implementasi teknik cw ouwt pada ohjek pesawal untuk
mewujudkan cerita film “Harmom ™!
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalahdi atas, mak: dapat disimpulkan batasan

akan membahas

15 Manfaat Penelitian
a) Memperoleh gelar strata |
b) Bermanfaat dalam penciptaan film animasi “Harmony™
c) Menjadi rujukan untuk jurusan yang berhubungan dengan animasi 2D.
1.o Metode Penclitlan

Berikut ini adalsh melode-metode yang akan digunakan untuk menyelesaikan
masalah di atas.



L.o.1 Metode Pengumpualan Data

Metode Pengumpulan Dats merupakan cara yang di gunakan untuk
memperoleh berbagai data yang saling berhubungan.
L.6.1.1 Metode Observasl

Cara mengumpulkan dsta pads metode ini dengon cara melihat dan
mengamati sebuah lim yang telah ada seperti yang ada di media youtibe, setelah
menemukan refesensi dan mengamatinya kita dapat menginplementasikan pada
provek animasi 200 "‘Hmhbny". . :
1.6.1.2 Metode Studf Postaka

Melode inf mengumpulkan data dengan cara memboca literatur-fireratur di
anline contohnya seperti internet atau berbentuk fisik contohuya buku, majalah dan
lain-lain, untuk menjadi referensi film animasi 2D “Harmony™.
1.6.1.1 Metode Kuesloner

l}m&&p:ﬂ mengetahui apa implementasi teknik cur out ini berhasil terhadap
film-“Hormony” akan digunakan metode ksesioner, dengan rmﬁud‘ﬁlmlkan
diveview oleh fenaga ahli seperti dosen animasi 2D, teman satu jurusan yang cukup
paham dengan animasi 2D dan masyarakst umum.
Loa2 ME Perancangan

Melode perancangan ini akan berisi proses dari pra produksi, produksi dan
pasca produksi don film animasi 20 “Harmony™ \
1.7 Sistematika Penulisan

m ini dituliskan urut-urutan dan slstum‘.ﬁh.pnmhsm yang dilakukan.
Berikan ringkasan mengenai isi masing-masing bab,
BAB I: PENDAHULUAN
Pendahuluan, terdapat latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujosn, manfasl, metode penelitian yang akan di gunakan, dan
sistematika penulisan.
BAB II: LANDASAN TEORI
Landasan teori. berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori tentang leknik teknik
animasi yang akan digunakan,



BAB I11: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Analisis dan Perancangan, akan berisi tentang analisis masalah, solusi yang
ditawarkan, analisis kebutuhan teknis, dan perancangan film animasinya.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Implementasi dan Pembahasan, pada bab ini akan membahas tentang implementasi
review dari para ahli menggunakan megode kusioner untuk mengetahuinya,
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