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L1 Latar Belakang

Multimedia saat ini telash berkembang pesat, schingga pengpunasn multimedia tidak
sedikit meliputi berbagai aspek kehidupan sehari-hari. Salah satunya yang banyak digunakan
adalah animasi. Animasi dapat digunakan sebagai media promosi atau iklan, film, prresentasi
produk. dan lsin sebagainya., Banyak mw ﬂlﬂ- ani-memanfaatken animasi sebagai
kepentingan mereka pribadi murmlm muali dari bisnis sampal hanya untuk hiburan. Animasi
merupakan seni untuk memanipulas m‘,uﬂnggu dibuat gambar tersebut dapat bergerak.
Seiring dengan’ perkembangan. wlktn, saat ini animasi m ‘menjadi popular di industry
internasional, Tetapi untuk dindonesia, animasi kurang begitu disebariuaskan dan kurang

Dalarm pembuatan animasi sampai saat ini terus dikembangkan, baik dari penerapan 12
prinsip animasi dalam an:s pembuatanya yoitu salah satumya mcnggtmkanp‘iﬁpdppraf yaitu
menun]ﬂ:m b'.l.h'm, hﬂnh!hmktet tersebut memiliki skor jiwa/kepribadian vang menonjol yang
dapat dikombinast dengan prinsip exuggeration yaitu gernkan alami dari karkter yang
berlebihan "l.klﬂ'mp pﬂnﬁunﬁn karakter animasinya mulai dari 'idem&!miﬁ.h\:lklmjnmg
karakter, kemudian teknik animasi yang diterapkan, dan factor-faktor yang dapat menambah
ketertarikan animasi yang dibasilkan. Bmgunmiﬂml permiasalahn distas. penulis bermaksud
membuat karnk‘m';nmn:i ﬁ-}m mmm dapat memberikan informasi kepada
mosyarakat, s Eilﬂml al ﬁwtmmﬂhm lebih dalam hﬂer animasi 2D, Maka dari
itu dalam penelitian ini pl:nuhs mengambil judul “Pembuntan l{lnl'éer Animasi 2D Dengan

Penckanan Pada Prinsip Mlmaslwmm

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan distas maka penulis memumuskan masalah

“Bagaimana merancang dan membuat kerakier arimasi 2D dengan penekanan prinsip appeal

dan exageeration ? 7



1.3 Batasan Masalah
Agar tidak menyimpang dari permasalahan yang ada dan dapat mencapau sasaran yang
l: mmwgmmmm-
2. Karakter gnimasi yang dibuat hanya sebatas untuk -
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L6 Metode Penclitian
Peneliti menjabarkan metode yang digunakan untuk melengkapi ket pesdiian



Lol Metode Pengumpulan data
Dalam metode ini. penulis mengumpulkan data-data vang akan digunakan sebagal modal

dalam melakukan penelitian ini.

Lol Metode Observasl
Pengumpulan data dengan cora melakukon pengamatan seacara langsung terhadap
perangkal yang digunakan serta fitur-fitur apa saja vang terdapat pada perangkat yang digunakan,

Lo3 Metode Studl Literatur

Studi I_.itemiu;'_.__lﬂa_hﬁ pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, memahami,
dan menganalisis informasi dari berbagai sumber seperti buku. jurnal, skripsi, dan situs
penunjang H‘lﬂm. )

L.o.4 Metode Ferancangan

Metode vang dilakukan adalah tahapan periama dalam pra produksi karakter animasi.
Tahapan ini meliputi tentung pembuatan ide, naskah, tema, story board dari kamkter animasi
vang akan dibuat.

L.6.5 Metode Fengembangan

Metode ini merupakan tuhap kedua dan ketiga yaitu produksi dan pasea produksi, yang
pada tahap ini meliputi pembuninn karmkter animasi, susra, editing dan finishing rendering yang
difakukan dengan implementasi dari bahan-bahan yang terkumpul pada tahap pra produksi.

Loo  Metode Evaluasi

Metode penilaian mengukur sikap, pendapat dan persepsi individu atau sekelompok
individu tentang pengujian dan pembahasan prinsip animasi appeal dan exaggeration yang
diterapkan pada karakter animasi 21,



L7 Sistematika Penullsan

Agar mempermudah pemahaman tugas akhir ini maka peneliti membagi kedalam
beberapa bab sesuai dengan pembahasan pokok sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini menjelsakan tentang latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan masalah,
menentukan tujuan dan manfaal dibuatnya skripsi, yang kemudian dilkuti dengan metode
penelition, serta sistematika penulisan.
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