BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Teknologi saat ini telah mempengaruhi berbagni bidang kehidupan. salah
satunya pada industri perfilman, khususnya pada pembuatan film animasi. Film
animasi 2D cocok digunakan sebagai media persuasif, mengingal film animasi 2D
memuat konten ﬁuﬂ.ﬂiﬂ' yﬂng.mmmmggu pengembangan alur
cerita bisa Iehih bebas [1]; Termasuk sebagni media wntuk penyampaian pesan
moral hdﬂ:hqm xnng_lhn'wmlumm l‘mim:mjpmulisan skripsi
ini X '

anll.m prrbzl:i:t'r'?m i penulis  akan mﬂlﬂl -‘-ﬂmasi 2D yang
nyﬂu__hu ulqh seorang gadis. Sudsh lecdaly lama hldup ﬂl &Mhﬂﬁlﬂ& si
hmminmj@.n keluar dan kandang myamannya tersebut dan mgmmﬂkan
Kebetasan di dunia luar yang tanpa diketaliuinya ternyats begity gings, dimana
din tidak cocok dengan dunia seperti itu. Dengan usaha dan keinginannya untuk
bebas, si hamster berhasil keluar dari kandang tersebut dan mulai mencari
kebebasan yong diingnkannya. Di dalam perjalanan ia menemui beberapa
maﬂﬁh yaitu pemangsa, karena-si- hamster tidak muu tentang aturan
hem.m mmm&m hampir hq]:ﬁlpj Jali dijadikan santapan
oleh para pemangsa. Di akhir cerifa si hamsier pun Aeringat dengon kondang
nyamannya dimana dia hidup dengan damai mﬁﬂ akan adanya gangguan
dari pemangsa, karena itulah dia wm& ke rumah dan bersyukur akan
hidupnya yang aman di dalam kand-nng .

Dengan pembuatan jalan cerila tersebut, maka penulis akan menggunakan
konsep animasi 2D dengan teknik frame by frame, korena cerita tersebut
menggunakan karmkier hewan dan bersifat imajinatif sehingga agak sulit untuk
diceritakan dengan konsep visual konvensional seperti live shool. Teknik frame
by frame dirasa mampu memvisualisasikan amimasi dengan ekspresif dan
pergerakannya tidak hanya sebatas sumbu X dan sumbu Y, namuon bisa memutar
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dengan sumbu Z£. Seperti adegan berkelahi, melompat, ataupun adegan action
lainnya, Dengan menggunakan teknik frame by frame inilah bentuk gambar yang
menjadikan gambar tersebut akan berbeda di setiap frame [2] .

Tetapi tidak semua cerita dapat diterapkan dalam konsep animasi 2D dan
tidak semuanya juga dapat dibuat ke dalam film animasi. Film animasi digunakan
karena tidak memungkinkannya cerita tersebut dibuat menggunakan metode live
shoot. Dengan adanya animasi, sdegan yang lidak dapat diambil secara live shoot
pada sebuah film cefiil fButasi, lofiha Eesnmaulai animasi adalah memiliki
efek dramatisit. Karena itulsh penulis menggunakkan media onimasi agar cerita
yang un@aﬂi bahan: pﬂlﬂdlln ]ilpl'[ tersampaikan kepada sispapun vang
menontonnys, karena dengan smumasi jugs adegan seperti ekspresi dapat
dilebihkan schingga bisa mendramatisir ceritanya.

Hm uraian latar belakang di atas, penulis akin m:mhuﬁﬁhu animasi
yang berudul “Back to Home™ dengan teknik frame by frame. Alasan penulis
mengmﬂdl]n!ul tersebut, karenn berdasarkan cerita naskah ynngm'm
di atas adalah karena jalan cerita yang sudah dibust mengambil alur cerita dimana
tokoh utsmanya yaitu si hamster sadsr akan apa yang sudah ditenimanya selama
i, engail Meryadari tidak ada tempat séindah di runishiendity |
1.2 Rumusan Masalah

Dengan_penguraian. dari laiar belakang di atas. maka penulis dapat

Hlm ﬂhﬂﬂt}mﬂn “ﬂpﬂnﬂmﬂ mmlbqﬂ film .ﬂﬂmasf?[! “Back to
Home? buﬁmpushhhmuhﬁc frame hy frame?".
1.3 Batasan Masalah
Di dalam pemblm film animasi pendek ini tentunya ada sasaran dan
tujuan yang diharapkan, batasan masalahnya adalah sebagai berikut :
l. Target durasinya kurang lebih 3 menit.
2. Film ini menceritakan tentang seekor hamster vang menyadari bahwa
tidak ada tempat yang seindah rumah sendin.
3. Yang akan diuji dan penelitian ini adalah dari segi penyampaian cerita dan

animasiny.



4. Yang skan mengujinya yaitu para penonton yang akan diber form
kuesioner,

5. Penelitian akan berakhir hingga hasil pengujian diterima.

fi, Target penayangan yang dilakukan pada film animasi ini yaitu lewat

tuk menguji opakah teknik frame fy frame o
5 }Ing!hn Mzm “Back to Home ",

1.5.2 Uniuk Penclitl
|. Bisa mengetahui bagaimana proses pembuatan animasi khususnya animasi
2D yang selama ini penulis hanya sebagai penikmat dan bisa membuat
animasinya sendiri.
2. Dwapat memberikan pesan berupa cerita fiktif kepada penonton dengan
mudah.



3. Bisa menjadi bahan pembelajaran dan pengalaman bagi penulis jika nanti
akan terjun ke dunia kerja dalam perusahaan animasi.
I.o Metode Penelltinn
Metode vang digunakan oleh penulis guna untuk membantu dalam
pembuatan skripsi ini adalah metode kualitatif. Metode kualitatif adalah metode
penelitian untuk meneliti pada objek yang alamigh dimana peneliti sebagai
mstrumen kunci, teknik pengu.mpulﬂa data dilakukan dengan cara triangulasi,
analisis bersifat u'u:lauhlfﬁn hasil puﬁih:mhlﬁlﬂ'{khlh lebih menekan makna
daripada generalisasi [3]:
1.0.1  Metode Pengumpulan Data
Untuk mmmh dutn yang tepat dan akurat, muka penelitian dibagi
‘menjadi beberapa metode, yaitu -
1. Metode Kepustakaan
Metode pengumpulan data dengan mengadakan studi terhadap buku-buku,
|itﬂmf:ﬁm+ catatan-calafan, dan laporan-laporan yang aﬂt :hm}'ﬂ
dengan masalah yang dipecahkan (4], dengan metode ini pengumpulan data dapat
dilakukan dengan membacy penelitian terdahulu yang terkait dengan pembuatan
snimasi 2D, dengan teknik frame by frame.
2 Metode Observasi
Dimans._pencliti _melakuksa, pengamatan secara lingsung. ke objck
penclitian untuk melihat dari dekat kegiatan vang dilakukan [S] disini pencliti
melakukan metode pengamatan dengan melihat dan menganati film animasi 2D
terutama dari segi pergemkan dan ekspresi kamltkmmgat membantu sebagai
bahan referensi.
3. Studi Literatur
Metode pengambilan data dengan carn memanfaatkan fasilitas seperti
internct, karena dapat mencan referensi dengon mengunjungi situs web yang
menyediakan cara membuat ammasi 2D frame by frame atau mebhat melalw
video vaitu dengan akses YouTube.
l.o.2 Metode Fernncangan



Dengan meliputi pra-produksi yaitu perencanaan dalam pembuatan film
pnimasi 20, yaitu perencanaan konsep, storvboord, design karakter, dan
background. Untuk produksi dan pasca produksi vaitu dengan menerapkan teknik
yang sudah direncanakan yaitu frame by frame. sudut pandang kamera dan hal
teknis lainnya vang berkaitan dengan pembuatan film animasi 2D ini.

1.0.3 Evaluasl

Yaitu pengujian dari segi leknik frame b frame dan storviine, apakah
sestai dengan film ﬁﬁsi 20 mﬂm Pengujian ini melibatkan semua
orang yang sidah menonion animasi “Hack o Home ™ dengan menggunakan
kuesioner, .lmh pu‘ulpmmm akan mengerti 181 sfo g BRIMasinya, seria
apakah animisi frame by frame sudah cukup baik walaupun dikerjakan hanya
dengan satu orung.

I"I ﬁﬂm:tlkn Fenulisan

Dalam  penyusunan  penefitisn i agar dapst tersmb ke dalam
permasatahan yang telah dijelaskan sebelumnys, maka akan diumaikan lebils rinci
di datam bab-bab sebagai berikut -

BARB I : PENDAHULUAN

Dalam bab ini menjelaskan tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah. Tujuan Penelitisn, Munfaat Penelition, Metode Penglitian dan
Sistematika Penulisan,

BAB II : LANDASAN TEORID

Di dolsm bab ini menjelaskan tentang tinjauan pustaka, teori pengertian film
kartun, animasi, penjelasan tentang I'fkuik_,ﬁumg:_&'ﬁ;j"?mg; dan analisa kebutuhan
sistem dalam pembuatan film animasi.

BAB I11 : ANALISA DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan tentang penggambaran umum, analisa kebutuhan sistem
dan proses pra-produksi di dalam pembuatan animasi 20,

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan film animasi 2D
dengan teknik frame fyv frame, mulai dari proses produksi (mengkonsepkan
karakter, animasi, dan boeckgrownd), pasca produksi (compositing, editimg,
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rendering), dan pada tahap pembahasan (mengenai kebutuhan fungsional dan
storytelling).

BAB V : PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan mengenai hasil yang telah diperoleh
sesuduh dilakukannya penelitian dan saran yang dapat dijadikan pertimbangan
bagi perkembangan animasi di masa yang akan datang.
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